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EFFETTO FREESCAP 

UN NUOVO GIOCO 
■DALLA- INCENTIVE 



PRESUMED CUILTY 
KNICHTSOF LECEND 
WINOWALKER 
SIM CITY 



I Stai all'erta Beverly Hills! 
I Sta arrivando Axel Foley\ 

I L'eroe di "Beverly Hills Cop" e "Beverley Hills I 
I Cop II" è tornato e questa volta sta lavorando | 
la un caso che scotta. Gareggiando contro il 
I tempo e ostacolato da una schiera di 
I delinquenti dal grilletto facile, è determinato I 
| a fermare il crimine dell'anno. 



Disponibile per AMIGA e C64 CASS./DISK. 




Sci mj| campii in memi ai liij> del I 

mondiale. SIMULMONDO ti hi preparato 

un poslo nella classifica ilei top 1110 e ora 
lotta a le il difficile compiili ili risalire fino 



velocissimo urcadc/acliun 

tulli i fumi') del urani) |ii i\ 

sponsor e alien amen li 

ludi i lerrcni del drenilo mondiale 

ti racchette differenti e differenti 

accorda In re 

lino a S giocatori contemporaneamente 

du una a cinque stagioni nel drenilo g.p 



G E O S 2.0 



ABBIAMO QUALCOSA DA PROPORVI SETTE VOLTE 
MEGLIO DI GEOS: 




eoa 


PRODOTTO 


PREZZO AL PUBBLICO 


8744 


GEOS 2.0 


L. 99.000 


7950 


GEOFILE 


L. 69.000 


7949 


GEOCALC 


L. 69.000 


7948 


GEOPUBLISH 


L. 99.000 


5848 


DESKPACK 


L. 49.000 


7785 


FONTPACK 


L. 69.000 



Disponibile presso i negozi SOFT CENTER 
e i migliori rivenditori. 
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Action now! 



4th Dimension 

Questa non ce l'aspettavamo 
davvero, eh? 



SIM CITY 

E se ce la costruissimo noi, una? 



Oh-oh! 



Efl EDITORIALE 

Qualcosa di sinistro... 



PREVIEWS 

Te la do io, la crisi! 



I COMPILATIONS 

Una soltanto, ma importante... 

SI3 aggiornamenti 

... idem come sopra! 



FREESCAPEI 

La Incentive ritorna... indovinate un 
po' che cosa riporta a galla la nota 
casa di software? Bravi, indovinato! 



I MAZEMANIA 

Vietato a chi ha sempre odiato i 
labirinti... 

IPRESUMED 
GUILTY 

Chi è il colpevole? 

fiSli WINDWALKER 

lo sono il ventoooo... sono la furia... 



I TOP SECRET 

Una splendida sorpresa... cosa?!? 

■fifid QUASI PRONTO 

Uno spostamento... ma è qui! 



ERRATA CORRIGE 

SUL NUMERO SCORSO 

ABBIAMO SBAGLIATO (errare 

umanum etc.) IL PREZZO DI 

DUE GIOCHI. ECCO IL 

PREZZO 'REALE': 

F. BRUNO'S BOXING L. 7.500 

(anziché L. 5.000) 

S. WONDERBOV L. 18/21.000 

(anziché L.15/1 8.000) 




CHAMBERS OF 
SHAOLIN 

Quando i monaci affittano camere... 

r-i GAZZA'S SUPER 
SOCCER 

Niente a che vedere con il famoso 
volatile 



HARD DRIVIN' 

Iniziamo con la versione Amslrad 



THE CHAMP 

Rocky è solo un ricordo? 

KNIGHTS OF 
LENGEND 

Ritorno alla... Origin? 
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EDITORIALE 



il ••• 



Stavo preparando le ultime pagine di quello numero (ore 24i00 cir- 
ca — tredieeiimo coffe a ivalkman a lutto volume con Oxygene di 
JJU. Jane) a nello tifino tempo rimuginavo lui tema dell'editoriale 
(il multitasking non lo fanno tolo i computer, tapete) quando tono 
■fato colpito come da una folgorazione improntata: no, non era an- 
| dato in eorto circuito U Mac, è che li è affacciata prepotentemente nella 
etto non proprio capelluto una atroce domanda — che e anche un 
~j dubbio orrendo; ma voi (due o tre) che alate leggende, quanti anni avete? 
■ Caia fili-' ne frega a quello della nottra età, direte voi (tempre quei due o 
I Ire che leggono l'editoriale): vi 'piego, la domanda torge da una coniidera- 
Uiioiut improwiia mi fatto che "chi pouiede un otto bit oggi, probabilmente 
Mio Ita acquatalo qualche anno fa — c'è mica qualcuno che compra un atto 
Mbit a Natale del 1989, eh? — per cui ionio giovani! limo non e". L'ho H 
I portala coi» come è fiala codificata dal mio filmaio cervellino: potrebbe! 
e ilota un frullo della itanchewxa (ttamane non mi ricordavo più il le- 
I ma dell'editoriale e ho dovuto farmi rinfreicare la memoria da Giorgio a cui 
evo accennalo, che vergognai) ma confinila ad oiiettionarmi. Dame- 
I ro, poi che leggete Zxapl, liete davvero dei rogatami? 

I Comincio a loipetlare — e molte lettere lembrano acuire il totpetto — 
I che molli di voi tanto giovani non lo liana; avete preiente gli ex-figti~dei-fio- 

<i come i genitori di Alex P. Keaton? Beh, gualcala del genere... 
U Allora, confettate, brulli vecchiardi Smascheratevi, dunque (liamo a Car- 
I novale, vero?) e inoltrate, il voilro volto rugalo che ti nasconde dietro ilja- 
I yniick ormai coniamolo dallo tmanettamento feroce! Cedete il veltro eam- 
I puter ai figli che lo reclamano, e fate giocare anche loro! 

•coperti, eh, furbastri! Ora non potete più fregarci col Latino, con le 
I citazioni filolofiche, con le memogne tutta lettera ic.ritta durante l'ora di 
I Religione... ehi, fermi! No, Giorgio, lasciami ilare/ Ehi, coi'è quello tirano 
I indumento bianco tutto intrecciato? No, ilav 
I re, ilo bene! Vi ho detto che ito beneeeeelll 

li*S. 

1 Concludo io quello editoriale perché BOB non i 
Inoliamo che per il pronimo numero lo bucino un 
ti addio Zxap! dì Aprile (altro che petce...). 

Giorgio Baratto 



ichemando, linciatemi andò- I 




|4THDIMENSI0N(GC) 

■ F5LUF.ANC5E1.S69 

■ cHAMBERSOFSHAOLÌN 

|C0WBDYKIDZ(budg) 
I CRITICAI MASS (budg) 

i gazza's super soccer 

■ j.r.squash 

■ knightsoflegend 

I MASK :budaì 

I MAZEMANIA 

I PRESUHEO GULTY 
MCITY 



[ctì L. 18.0001 
[c/dL.18/25.000.] 
[cAJL. 15.000] 
[cass.L 7.500] 
[cass. L. 5.000] 

(c/dL. 18/21.000] 
[cassetta L. 7.500] 
[disco L. 21.000] 
[cass. L. 7.500] 
[evo L 15.000] 
[disco L. 39.000] 
[disco L28.0O0] 
[c/dL 18/25.000] 
[disco L. 21 .000] 



AMSTBAD CPC 
HARD D8IV1H- [cassetta L. 15.000] 

NINTENDO 
TRACtCN'FELDH [cartuccia L 89.000] 



[KB. 1 pam. ove presenti, sono nportali a puro titolo indicativo; pi 
invitati a consullara i listini dogli importatori e dei negoz «' un ma 
La Redazioni! non si assume responsabilità in caso di errore ] 



TGM in TV ! 

HOUND of SHADOW: 
Lovecraft strikes back 

SPACE HARRIER II 

TGM: Tatto sui Giochi e Moj$ì r 




o che dia le duri issi uni d;i 



Voglio confessarvi una cosa: dando un'occhiata alle riviste italiane dedicate (in pane) agli i 
avevo avuto l'impressione dì assistere ad un 'disinteresse' progressivo da parte dei produttc 
caia sia dalle retensioni che dalle (esigue) anticipazioni. 

E' stato così che mi sono detto "Andiamo a vedere che cosa sta veramente succedendo, e sj 
direttore esecutivo di Zzap!..." 

Naturalmente, per quanto riguarda la seconda considerazione, stavo scherzando (sono o no cre- 
sciuto 'con gli otto bit' come voi? E allora?), ma la ricerca di informazioni sulla produzione 
attuale e prossima per C64, Spectrum e Amstrad c'6 stata, e ha dato anche buoni frutti. 
Vorrei però precisare una cosa: molli dei titoli di cui andremo a parlare sono stati 
ti da tempo, e potrebbero essere stati anche importati da qualche 
compagnia italiana che non siano le solite e più importanti distributrici 
(dalle quali riceviamo regolarmente segnalazione di QUASI TUT- 
TE le novità comprese quelle in arrivo): ebbene, se così fos- 
chi di dovere di informarci per telefono o 
per fax, tanto il numero è lo stesso, onde evitare equivoci 
(come è già accaduto in passato con giochi importati ma 
di cui l'importatore non ci aveva dato la minima notizia) 
e anche una buona pubblicità (gratuita, fra l'altro) per voi, 
signori distributori italiani, quindi teneteci al corrente. 
Ma andiamo con disordine (meglio cambiare, ogni tanto) 
vediamo — in un crescendo di demenzialità che ben si ad- 
promette il mercato del software... 



raw 



Partendo con la 
ELECTRONIC 
ARTS (importata 
in Italia da CTO) eccovi 
una delle più interessanti 
novità del mese: la versio- 
ne C64 del notissimo Fer- 
rari Formula One, con tutte 
e 16 le piste, gli olio irridu- 
cibili avversari, gli elementi 
strategici e cosi via. Que- 
sta notizia tara felici molti 
aspiranti Nu volali del C64. 
Per quanto riguarda le ver- 
sioni Spectrum e Amstrad 

— annunciate dalla Ele- 
ctronic Aris — non sap- 
piamo se saranno o meno 
importate da qualcuno (la 
CTO distribuisce soltanto 
software per II marchio 
Commodore, per quanto 
ne sappiamo, quindi è da 
escludere che Importi tali 
versioni). 

La INTERCEPTOR GRO- 
UP ha annunciato — sin 
dal periodo dei PC Show 

— ben quattro titoli per gli 
otto bit. Ne parlammo tem- 
po fa, ma visto che nessu- 
no si decide a darcene no- 
tizia, ve II riproponiamo: 



Galdregon's Domain per 
C64, che doveva uscire già 
da Settembre dell'anno 
scorso. Si tratta però di 
una conversione da Amiga 
ed ST che già al tempo 
dell'annuncio erano da ol- 
tre un anno in lavorazione, 
e visto il tipo di gioco non ci 
meraviglieremmo se pas- 
sasse ancora qualche me- 
se prima che possa girare 
'senza problemi' sul 
C64 — anche per- 
ché era prevista 
persino la versione 
su cassetta (teme- 
rari, 'stì program- 
mato ri !). 

Galdregon's Do- 
main è in sostanza 
un romanzo tanta- 
sy Interattivo con 
scene in 3D. dove 
vestite i panni di 
un eroe barbaro 
(alla Conan, per 
intenderci) la cui 
missione consiste 
nel ritrovare le 
cinque gemme di 
Zator, dotate 
ognuna di poteri 



diversi ma incredibilmente 
potenti se unile, combat- 
tendo contro mostri, guer- 
rieri e ognuna delie creatu- 
re che si sono impossessa- 
te delle pietre. 
Net gioco sono naturalmen- 
te presenti anche elementi 
di strategia, visto che si 
tratta di un'avventura dina- 
mica. 

The Saigon Combat Unii è 
invece — come si intuì 



dal titolo — un gioco di 
guerra, e dovrebbe appari- 
re nelle versioni C64, Am- 
strad e Spectrum (la data 
annunciata era November 
89) ad un prezzo molto 
basso, anche perché usci- 
rà con l'etichetta Players. 
Le notizie sul gioco descri- 
vono soltanto la trama 
{scontalissima e per niente 
inedita), ma dovremmo de- 
durne che si tratta di un 
gioco 'alla 





PREVIEW 



gno di presentazioni (il 
personaggio è tristemente 
noto fra gli smanettoni): 
sembra che il suo arci-ne- 
mico Crax Bloodfinger lo 
abbia invitato nella propria 
tortezza, cercando di ren- 
dere però il cammino il più 
possibile irto di trappole e 
imboscate, rendendo l'invi- 
to più allettante con sei 
ostaggi a fare da esca. As- 
sisteremo ad un altro 'ar- 
cade-come-tanti-altri" o si 
tratterà del riscatto di J.B.? 
Per tutti i formati chissà 
quando... 

Elven Warrior, infine, do- 
vrebbe presentarsi come 
un gioco 'alla Gho- 
sts'n'Goblìns' ed apparire 
in tutti e tre i formati otto 
bit. 

Dalla ACT1VISION è stata 
invece annunciata — sor- 
presa! — una conversio- 
ne, e stavolta si tratta di 
Hot Rod, un gioco di corsa 
dove ci saranno 30 piste a 
mettervi alla prova: non si 
tratta però delle solite pi- 
ste da Formula Uno, eh 
no! Stavolta dovrete ve- 
dervela con i più ostili 
agenii atmosferici ed ele- 
menti naturali, senza con- 
tare la polizia e gli addetti 
alla manutenzione strada- 
le che invece di darvi una 
mano cercheranno di stac- 
cacene due! 

Uno o due giocatori nella 
versione Spectrum, Am- 
strad e C64, con possibili- 
tà di armarvi contro i nemi- 
ci naturali e umani grazie 
ai fornitissimi 'shop' dove 
troverete di tutto (persino i 
poster di Maria Witthaker 
per far uscire di strada la 
polizia che vi insegue). 
I nostri amici tedeschi del- 
la RA1NBOW ARTS han- 
no intanto annunciato tre 
titoli: l'arcade Oyter 07, nel 
quale vi troverete alla gui- 
da di un elicottero (il mo- 



dello Oyter 07, appunto) e 
dovrete conquistare una 
serie di piccole isole delle 
quali si è impadronita una 
forza aliena dopo un attac- 
co alla Terra. Nella missio- 
ne utilizzerete anche una 
serie di robot teleguidati ai 
quali dovrete spianare la 
strada massacrando le po- 
stazioni che il nemico ha 
piazzato sopra e sotto il 
mare. Azione e strategia 
sono promessi su disco e 
cassetta per II 



meno che non venga pre- 
parato un emulatore di 
C64 per entrambe le mac- 
chine). 

Di X-Out, invece, avrete 
già sentito parlare: trama 
intergalattica con alieni na- 
scosti sotto l'oceano, alieni 
di metà e di fine livello, 
scrolling orizzontale ed ar- 
mamento multiplo progres- 
sivo... devo già averlo vi- 
sto da qualche parte. Beh, 
comunque pensate che la 




C64. 

Con Startrash. invece, r 
programmatori alemanni ci 
propongono un gioco 'alla 
Driller' — o quasi... si trat- 
ta di esplorare sette pira- 
midi e trovarne in sequen- 
za l'uscita, per poi recupe- 
rare, nella settima, quel fo- 
glio con II numero di telefo- 
no di quel pezzo di f... 
ehm, quegli importanti do- 
cumenti che in un momen- 
to di arrap... cioè di distra- 
zione, avete tragicamente 
buttato nella famosa (eh, 
altroché) Pattumiera Co- 
smica. Non vi anticipiamo 
nulla (nemmeno che il gio- 
co è in 'quasl-3D' — non 
chiedetemi che vuol dire) 
per non sciuparvi il diverti- 
mento. Soltanto i posses- 
sori di Spectrum e di Am- 
strad sappiano che quasi 
sicuramente non gioche- 
ranno mai a Startrash (a 



grafica 
è stata convertita diretta- 
mente dall'Amiga agli otto 
bit (Spectrum compreso, 
stento a crederci) per cui il 
gioco dovrebbe conserva- 
re la giocabilltà originale 
— sempre che non venga 
rovinata da fattori come 
lentezza, marmellata di pi- 
xel, accesso/decesso al di- 
sco/cassetta, etc. Speria- 
mo bene, anche perché 
questo e l'unico dei tre tito- 
li ad essere annunciato 
anche per la versione Spe- 
ctrum oltre che C64. 
L'accoppiala coinoppiana 
(oddio che parolaccia!) 
Domark/Tengen sta facen- 
do intanto un sacco di ca- 
sin... di pubblicità intomo 
alla prossima con versione 
da coin-op, ovvero (tiro il 
fiato) Escape From The 
Planet Of The Robot Mon- 
sters (no, non è una com- 
pilation, e un solo gioco}. 



Tutta la storia ruota Intorno 
al progetto di una razza 
aliena — i Reptilon — 
che, dopo essersi impos- 
sessata della base terre- 
stre sul pianeta X (quello 
vicino a Y, quando girate a 
destra venendo da Z o a 
sinistra venendo da W) e 
aver preso in ostaggio i 
suoi occupanti, li ha co- 
stretti a costruire un eserci- 
to di robot il cui scopo sarà 
quello dì distruggere la 
Leader Distribuzione dopo 
averne saccheggiato i ma- 
gazz... chi è che ha stam- 
pato con la laser questo 
volantino finto? Marcooo! 
Giorgiooo! Vabbé che è 
carnevale, ma adesso stia- 
mo esagerando! Ridatemi 
il foglio originale... 
Dunque, dicevo, i robot do- 
vrebbero impadronirsi del- 
la Terra (come se non esi- 
stessero altri pianeti in giro 
per la Galassia, che 
p""e!) e voi, nei panni di 
Jake e Duke, avete il com- 
pilo di creare scompiglio 
nella fabbrica e provocare 
agitazioni sindacali onde 
sabotare la produzione... 
no, scherzavo, dovete sal- 
vare i vostri compaesani 
ed eliminare alieni e robot. 
Se avete avuto modo di 
vedere le immagini della 
versione originale o di 
quella a sedici bit del gio- 
co, vi chiederete come me 
'chissà come verrà realiz- 
zato su Spectrum, Amstrad 
e C64'? Chi è lo s 
che ha risposto 'male'? 
La US GOLD ha finalmen- 
te dato per scontata l'usci- 
ta di Black Tiger — che 
due note riviste inglesi 
hanno già descritto (senza 
nemmeno averlo visto) co- 
me "Assolutamente favolo- 
so!" e "Brillante conversio- 
ne arcade"... per quei po- 
chi che hanno il bar sotlo 
casa nel quale è in funzio- 
ne da alcuni anni Pac Man 
e Spy Hunter e non posso- 
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no allontanarsi più di tanto 
da casa, diciamo che si 
tratta di un gioco dove im- 
personate un tizio armato 
di ascia (alabarda?) che 
saltella come un matto da 
una roccia all'altra in una 
serie di caverne piene di 
mostri e pericoli vari, rac- 
cogliendo bonus ed armi 
aggiuntive. Made in Ja- 
pan, insomma... 
Agli amanti dell'heavy me- 
lai la casa americana ha 
invece promesso Heavy 
Melai, appunto, che non 
c'entra un tubo col genere 
musicale più odiato dai ge- 
nitori italiani e rappresenta 
invece un potenziale capo- 
lavoro di strategia militare 
condita con grafica tridi- 
mensionale, a Febbraio 
per Amstrad e per C64. 
Ma la US GOLD non ha 
soltanto annunciato i due 
titoli appena citali: mi han- 
no appena comunicato 
dalla regia che la conver- 
sione dello stupendo coin- 
op Sega Crackdown sta 
per tare la sua apparizione 
sugli schermi dell' Amstrad, 
del C64 e dello Spectrum, 
Lo schema di gioco vede i 
due soliti eroi alle prese 
con mostri mutanti coman- 
dati dall'ancor più classico 
scienziato pazzo. Le armi 
a disposizione sono quan- 
to di più classico si possa 



vare... ci mancherebbe 
solo che i programmatori 
avessero frequentato il 
Classico e amassero la 
musica class... va bene, 
va bene, la smetto. 
Infine, ancora sotto il mar- 
chio dorato che porta co- 
me sottotitolo 'AH Ameri- 
can Software' la notizia 
che tutti gli appassionati 
della serie Dragonlance 
(ovvero M.A. E BASTA! 
Scherzavo, Giorgio, lo 
sappiamo che ci sei an- 
che tu) stavano aspettan- 
do: esce un altro gioco de- 
dicato alia nota serie fan- 
tasy, su tre dischi per C64, 
col solito gruppetto di 
sciancati pronti a 
rischiare le loro 
insulse vite in di- 
fesa del trono 
della bella princi- 
pessa (erano 
cosi scarsi a 
donne, allora?). 
La notizia che 
F-16 Combat 
Pilot verrà rea- 
lizzato anche su 
C64 ve l'ha già 
data il solerte 
Giorgio nelle 
news del nume- 
ro scorso, ed io 
non posso che 
confermarla ag- 
giungendo che 
in questa ver- 



sione sarà presente anche 
un'opzione Quickstart in 
modo da permettere an- 
che a coloro che odiano le 
procedure di decollo (so- 
prattutto quelle piene di in- 
cidenti) e le altre compli- 
cazioni della vita simula- 
toria di partire subito per 
una missione di guerra. 
Accontentati tutti, vero? 
Dalle pubblicità sparse 
un po' dappertutto sulle 
riviste italiane e straniere 
sappiamo anche che la 
Simulmondo ha inten?io- 
ne dì sfornare una bella 
simulazione tennistica in- 
terattiva oltre a quella di 
basket già annunciata (en- 
trambe per C64), la Tyne- 
soft ha preso i diritti per 
un videogioco tratto dal 
noto Beverly Hills Cop 
(Eddìe Murphy vi dice 
qualcosa?), gioco che ho 
visto recensito su Commo- 
dore Computing Internatio- 
nal nell'unica versione di- 
sponibile a otto bit (C64, 
naturalmente) con un brut- 
to voto — ma non mi fido 

per cui aspettiamo di ve- 
derlo noi. 

Stiamo poi tutti in attesa di 
Space Harrier II dalla 
Grandslam (ma non è la 



Elite che lo doveva prepa- 
rare?) anche nella versio- 
ne Spectrum, di Iron Lord 
della Ubi Soft che final- 
mente sembra pronto per 
C64, e di Mystere della rta- 
iianissima Genias. 
E chiudiamo la carrellata 
con la conferma della con- 
ferma della voce che ipo- 
tizzava la possibilità che 
probabilmente sarebbe 
uscito Rainbow Island... 
insomma, è ufficiale, i diritti 
li ha presi la Ocean (Fire- 
birdO-Ocean 1} e il famo- 
so seguito di Bubble Bo ti- 
bie farà la sua clamorosa 
apparizione nei negozi in 
tutte le versioni 8 bit (tran- 
ne naturalmente la versio- 
ne VIC 20, quella Atari 
2600, quella per Memote- 
ch MTX, Dragon, Oric, 
BBC, TI 99-4A, MSX e al- 
tri sciagurati della storia 
dell'home computing). 
Dall'arto della mia mole vi 
porgo indistinti (Giorgio, 
smettila di fumare) saluti e 
vi dedico l'ultimo CD della 
Code Masters... 'Presaxi- 
fondellisimulator II'!!! 
Obesamente vostro 
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ìa Hewson)? Idea, lizzato Retrograde 



Iranno sembrare scono- . 
sciuti hanno da poco rea- 



grade. Evidentemente non 



mffiwl 



quel buontempone di Mar 



per finire illustrissimo è un'idea gè- I 'cy^meWarr'iòr 
\e di Mar- n,ale - sarà < an °< eia di partenza, e 



9 piacevole da giocare, bene, adesso il lavoro è \ Asimnvf 
nuovo, per stato affidato e ac 
ul mercato grande euforia, r 



subito anche dalli 
la medesima e ai., 
quanto riguarda lo ; 



ias^ac 



r cominciare con- veramente egregia, guar- I ignorare che non sei altro! ] La 3rafica è sti 

Grattgold che se e \ da un po' qua che sballo; ndMAX) che cosa potrebbe prattutto mollo varia da li- 



SSaBadmi 






e per fini 
nei guasta mai, ancn 
un'ottima presentazione. 



■to la voce del megadi- (jcace; nei videogames però proverbio e qui si parte 
ore galattico il Signor \\ sindacalo dei robot è mol- 1 (ber proseguire) proprio \ 
Mson in persona... che to forte (dal0 cne sono , 
sa?-.. Pubblicarli tut'- ' - 



fflSPH 



riportarlo al tele trasporto 

già di per sé una sfida, re- i mi delle magnetiche occhia- 1 s 

sa ancora più affascinante le al Raid (che, come dice la talmente, alla fine di ogni I 
ne/ favoloso secondo pubblicità, gli ammazzaslec- vello c'è un bonus Sf 
"ì chili). Nel gioco dovete aiu-l 








si - i « i ' S v i l i ' '"'1 



'af/ro grande gioco per eroe dovrà penarlo farei ter- 
■a grande raccolta. 9° fra gli alieni armalo di die 





guata non può che divenire 
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Sono Gior- 
gio vieni su- 



sione di Sim City perché I 



enciclopedico 

olumi, li aspello 

"~>..-.", "lo veramente... 



a 




I tramite le quali potete gè- 1 
! lutto qi 



,. „. comincia con i bul- 
ldozer per i 
giante la zona e quindi pò- j 
tele partire con i primi con- 
— Ji Tien1icare 



Probabilmente storcerete il naso per quanto sto per dirvi ma è quello 
penso. Slm city è nato per t 16 bit e su di essi ha ottenuto la sua 
merttatisslma consacrazione. Una volta convertito perde, e perde 
moltissimo. Non mi riferisco all'aspetto puramente estetico che può 
anche andare, In questo caso. In secondo plano, ma parlo nel modo 
In cui si gestisce il gioco. Mentre ero II con II joystick In mano a cer- 
care d) costruirmi II mio Impero (sono megalomane, lo ammetto) non potevo fa- 
re a meno di sentire la melanconica mancanza del mouse, Slm City è stato con- 
cepito per essere utilizzato con II mouse e con esso va gestito. Le Icone che si 
selezionano con l'altro pulsante, la rapidità del movimenti, I menù, tutto è fatto 
appositamente per questo metodo di controllo e senza risulta che 11 gioco ne 
viene a perdere enormemente. Rimane un prodotto Innovativo, ma sono del pa- 
rere che 64 non sta assolutamente Indicato per questo genere di programmi, ti- 
ratevi comunque su di morale perché fortunatamente (o sfortunatamente, di- 
pende dal punti di vista) non ce ne sono poi tanti (sul momento mi viene In 
mente solo Popolous). 
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Hewson, cass. « disco L. 15.000 



Dunque, i giochi 
che recensia- 
mo sono regi- 
strati su dischi 
o cassette, i dischi o cas- 
sette su cui sono regi- 
strati i giochi sono conte- 
nuti all'interno delle con- 
fezioni, le confezioni al- 
l'interno delle quali sono 
contenuti i dischi o le 
cassette su cui sono regi- 
strati i giochi sono corre- 
date dì manuali più o me- 



dei casi delle oscenità in- 
credibili. La storiella rac- 
contata dal manuale che 
correda la confezine all'in- 
terno della quale sono 
contenuti il disco o la cas- 
setta su cui è registrato 
Maze Mania non fa di si- 
curo eccezione, ma sicco- 
me oggi sono veramente 
giù di morale e quindi par- 
ticolarmente pigro (l'ave- 
vate già capito? Può capi- 
tare a tutti, o no? NdMax) 



¥ » 

&0 '■ i 



mi 



no curati che descrìvono 
sempre la vicenda del 
gioco in questione, le sto- 
ì descritte nei manuali 
che corredano le confe- 
zioni all'interno delle queli 
sono contenuti ì dischi o 
le cassette sulle quali 
vengono registrati i giochi 
sono nella maggior parte 



non ho proprio ne tempo 
ne voglia di inventarmene 
una più originale o diver- 
tente e così vi ripropongo 
così come è la trama de- 
scritta dal manuale alle- 
gato nella confezione che 
contiene al suo interno i 
dischi o le cassette sopra 
i quali vengono registrati i 



giochi. 

Il nostro eroe si 
chiama Flippo 
(non ditemi poi 
che non ve l'ave- 
vo detto io che 
sono delle vere 
boiate) e deve ri- 
baltare tutte le 
mattonelle che 
compongono i va- 
ri labirinti unifor- 
mandoli ad una 
nuova tonalità di colore, 
chiaramente c'è da fare 
attenzione al numerosi 
alieni che si lanciano al 
vostro inseguimento (fra- 
se in codice che sta a si- 
gnificare che codeste 
creature vagano con un 
moto assolutamente ca- 
suale, non è escluso co- 
munque che di tanto ir 
tanto possiate venirne a 
contatto). E qui in quattro 
e quattr'otto la descrizio- 
ne del gioco si conclude e 
lo stesso vorrei fare io 
della recensione... cosa? 



La grafici 
non è assolu- 
tamente da 
considerarsi 
un capolavo- 
ro. Il sonoro non ha 
niente di strabiliante, il 
gioco e piuttosto sem- 
pliciotto e poco vario 
con tutta gli schermi 
troppo slmili tra loro; 
per quanto mi sforzi non 
riesco proprio a vederci 
un aspetto che sia vera- 
mente valido In questa 
realizzazione se non li 
tatto che Incredibilmen- 
te mi sono abbastanza 
divertito a giocarci e che 
ora come ora non di- 
sdegnerei affatto un'al- 
tra pannina, bori! A que- 
sto punto non so pro- 
prio cosa dirvi. 



E' Giorgio che mi dice di 
scrivere ancora un po' 
perché c'è ancora uno 
spazio da colmare e visto 
che In fondo sono pagato 
proprio per scrivere non 
posso sicuramente esi- 
mermi dal proseguire an- 
cora per qualche para- 
grafo. Parlavamo dunque 
di Flippo che deve ribal- 
tare le matonelle, queste 
ultime sono inizialmente 
di un colore, quando Flip- 
po ci passa sopra le fa 
girare e diventano di un 
altro colore, ad un certo 
punto vi potrebbe capita- 
re però che la mattonella 
non diventi subito del co- 
lore coretto, ma assuma 
un'altra tonalità. In que- 
sto caso non preoccupa- 
tevi perché non state di- 
ventando daltonici, e solo 
che alcune caselle parti- 
colari vanno attraversate 
In una particolare direzio- 
ne o calpestate più volte. 
Altra insidia è costituita 
da alcune pedine man- 
canti che lasciano sco- 
perto un baratro perfino 
più tenebroso del mio 
portafoglio a fine settima- 
na, l'unico rimedio è spic- 
care un agile salto per at- 
terrare dall'altra parte, 
manovra che sarà parti- 
colarmente utile anche 
nei faccia a faccia ravvi- 
cinati con gli alieni. Rico- 
lorato tutto il labirinto bi- 
sogna trovare l'uscita per 
accedere ad un breve, 
ma interessante inter- 
mezzo bonus e accedere 
così al labirinto sucessì- 
vo. E con questo vi salu- 
to e mi auguro proprio, 
almeno per me, che do- 
mani sia un'altro giorno. 
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VI voglio dire una cosa sola: PAC- 
MAN. Se solo a sentire questo no- 
me venite presi dalle convulsioni e 
vi sembra di vedere Pippo Baudo 
che (a lo yoga sul vostro balcone vi consiglio 
caldamente di lasciare proprio perdere. Ma se 
Pac-Man ha sempre avuto un ceno ascenden- 
te su di voi e con lui tutta quell'Infinità di gio- 
chi che ne sono derivati (e sono veramente 
tantissimi) In cui si gira per un labirinto "In- 
fluendo" su di questo (mangiando, colorando, 
pulendo, ribaltando...) facendo allo stesso 
tempo attenzione alla solita moltitudine di es- 
seri dalla non precisata provenienza che cer- 
cano In tutti I modi di acchiapparvi (al propo- 
sito vedere recensione), In questo caso II gio- 
chino (perché rimane comunque una realizza- 
zione mediocre) potrebbe rivelarsi una lieta 
sorpresa e destare li vostro Interesse, anche 
se credo che la conseguenza ultima sarà che 
finirete per ricaricare ancora una volta quella 
cassetta ormai Impolverata con quel mitico 
gioco che ci ha tenuto per tanti anni compa- 
gnia e che adesso si avvia a tare malinconica- 
mente parte della leggenda. (MAX) 



f i ì t <( 



Devo ammettere che Max ha as- 
solutamente ragione per quanto 
riguarda la realizzazione tecnica. 
. Nonostante tutto, penso che Ma- 
zemanla sta un gioco terribilmente diverten- 
te e semplice come non se ne vedevano da 
anni. Ripeto, non è assolutamente un gioco 
"fantascentiflco" ma potrebbe divertirvi. 
Provatelo. 
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i il prigioniero è se- 
I gretamente custodito nel ^eir- 
Castello Eterno, un grot- , ,- A . ' 



Castello Eterno, un grot- ra c 
tesco maniero sul quale | a ( 
ibe una terribile 



H 



■ . ■ ■: 



Wm 



wm 
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m 



m 



prontezza di i 
I ndt) e slete finalmente 
' _ jlla soglia del ca- 
, .1 rimangono per- 
24 ore esatte per 




erchia perlmetral- 
ite il castello è abita- 
to da giganteschi squali, 
il ponte I 
e sulla zona furoreggia 
una terribile tempesta, e 
questo non è che l'I- 



i un . Chiaramente l'Amiga ha 



libro giallo oppi 

: : :■■-. ,; olire noi! Ndt) da Mei Crou- j non ad esempio 

cher che si sta anche oc- vasta gamma di lamenti 

i cupando del manuale. e gemiti, oltre chiara- 

è progressivamente | più e soprattutto più I r 
ne. Mentre nel 64 ci ' 
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che il programma ve- gli enigmi per superare ma allo stesso tempo più 

II. Inol- | delle situazioni particola- logicamente solubile gra- 

t Amiga | zie a queste "informazioni 



uno sviluppo assoluta- 
tati i passi in mente consequenziale, e 
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inare un oggetto. Certo che sì! Impari 
biblioteca ad esem- pre a fare le < 
i predllezio- p | pot ete prendere un II- m 
ne particolare per sep- br0 e apr irlo per leggere 1 u 
i pellire gli intrusi per l'è- quanto c'è scr 
nHà - pagina, in que 
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Magic Bytes, cass/disco L.1 8/25.000 

programmato- Blue Angel 69 (che non ha 
ri sono proprio assolulamenle niente a 
gente strana: i che vedere con il Blue An- 
vìdeogiocatorì gels della Accolade — pre- 
di' mezzo mon- sto recensito su queste pa- 
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do non hanno ancora Uni- 
to di lamentarsi per i vari 
giochi con protagonisti 
donne (e non) più o meno 
discinte quali i vari Strip 
Poker (uno, due, De Luxe 
e data disk vari con ul- 
traottantenni, scaricatori 
di porto e la serie 'gli ani- 
mali della foresta"), Hol- 
lywood Poker Pro (mam- 
ma mia come sfarfalla su 
C64UI), Centerìold Squa- 
res e via dicendo che 
esce questo Blue Angel 
69, vero e proprio inno 
all'alienazione mentale. 



gine) è una specie di gioco 
di società alquanto origina- 
le che vede due giocatori 
(umani o computerizzali) 
contendersi un campo co- 
sparso di pedine colorate 
sotto il quale si può osser- 
vare un' immagine di una 
robotta più o meno vestita 
in pose provocatorie. 
Il gioco vero è motto facile 
da giocare e abbastanza 
difficile da spiegare, quindi 
vedrò di attrezzarmi e cite- 
rò in gran parte il manuale. 
Sul piano di gioco si trova- 
no 64 tessere di due colori 



Non so perché, ma tutti l vari strip poker 
su C64 mi hanno sempre fatto tanto ride- 
re. Forse saranno state le superflcl cuta- 
nee vivacemente colorate a causa di 
chissà quale strana mutazione, o magari 
l'inconsistenza del gioco di poker vero e proprio, 
magari ancora II fatto che le ragazze sembravano 
venire fuori da qualche scatola di lego per la con- 
formazione del loro corpo. Beh, vi dirò. Il C64 non è 
fatto per le digitalizzazioni di "corpi" (sull'Amiga In- 
vece, che realismo, che pathos, che te... GIOR- 
GIO!!! Cosa stai scrivendo nella mia recensione!!! 
Vai vlatli), se poi prendiamo In considerazione che I 
"corpi" in questione sono quelli della mamma della 
Manzotln allora... Per quanto riguarda II gioco vero 
e proprio il discorso è diverso: comincia con quella 
che gli esperti del settore chiamerebbero "Intra pi- 
rata", ovvero la scritta Blue Angel 69 che ballonzola 
su uno sfondo di lineette colorate (ecco AJ che si 
alza Indignato: ma dal, Marco, è 11 raster!) e scritte 
varie che scrollano, manca solo la scritta "Ikari sei 
uno scemo" e slamo a posto. Il menu di selezione 
delle opzioni è chiaro e esauriente (mi ci sono volu- 
te due partite a capire a cosa servissero le opzioni 
senza leggere le istruzioni) e la rappresentazione 
del gioco vero è proprio è impeccabile. Il succo di 
tutto questo, li boardgame, purtroppo però è cosi 
Insulso che dopo due o tre panne viene a noia, ro- 
botta o non robotta. Giudicate voi... 



differenti selezionabili all'i- , vanno da uno a undici s 
nizio: le tessere di un colo- no da considerarsi le "tes- 
re che come numerazione | sere positive" (che, per 
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esemplificare, da ora in 
poi saranno gialle) e quel- 
le del colore differente che 
vanno dall'uno al dieci de- 
vono essere considerate 
"lessere negative" (da ora 
in poi, rosse). Raccoglien- 
do le tessere "gialle" si in- 
crementa il proprio pun- 
teggio di tanto quanto la 
tessera vale e, ovviamen- 
te, raccogliendo le tessere 
"rosse" si decrementa il 
proprio punteggio nello 
stesso modo (sono per- 
messi anche i numeri ne- 
gativi). 

Dove sta il difficile allora? 
Beh, il fatto che dopo aver 
scelto un quadrato di una 
fila scelta dal computer 
l'altro giocatore è obbliga- 
to a prenderne uno dalla 
stessa colonna a cui il 
quadrato raccolto in pre- 
cedenza dal primo gioca- 
tore apparteneva. Come vi 
avevo detto, facile da gio- 
care ma difficile da spie- 
gare. Passiamo ora alla 
parte che avrà interessa- 
to certo tutti i maniaci vari; 
le pin-up di latta. Queste 
benedette pin-up sono raf- 
figurate sotto il piano di 
gioco e per scoprirle biso- 
gna togliere tutti i pezzi 
dal piano stesso. Se alla 
fine della partita ha più 
punti il computer, si rico- 
mincia tutto da capo, se 
invece vince il giocatore si 
avanza verso la prossima 
caffettiera sexy. 
Questo per quanto riguar- 
da il modo a un giocatore, 
mentre per il modo a due 
giocatori non vi posso dire 
niente perché nessuno ha 
voluto giocare con me: 
erano tutti impegnati con 
De Luxe Strip Poker sul- 
l'Amiga... 



j.B SQUASH 



Ma stert ronic , cass. L. L. 7.500 



n mondo dei vi- 
deogames mi 
prese in con- 
tropiede il gior- 
no che produs- 
se la simulazione spartiva 
che andrò or ora a recensi- 
re: lo squash, mi ero dimen- 
ticato dello squash! Nelle 
notti insonni alla ricerca di 
un evento sportivo che non 
fosse già stato simulato, tra 
enciclopedie impolverile e 
numeri di riviste dedicate 
sapevo che un giorno qual- 
cosa avrebbe dimostrato ir- 
refutabilmente la cronica in- 
capacità dell'uomo di gover- 
nare il proprio destino: mille 
volte avevo scorso le cro- 
nache degli incontri tennìsti- 
ci, in mille occasioni avevo 
incontrato vocaboli ispiratori 
come "racchetta" e "pallina" 
ma lo squash non mi era 
mai venuto in mente. Ora 
vago senza meta nelle terre 
dell'Oblio Videoludico, che 
tanto non ho speranza di 
prevedere i prossimi proget- 
ti simulativi del destino; 
esporrò comunque, per chi 
ancora non ha colto il tragi- 
co disegno che si cela die- 
tro ogni offerta simulativa 
del Dio Video, gli aspetti dì 
ciò che mi propinò egli stes- 
so: lo squash si gioca in 
due con racchetta e pallina 
solo che invece di trovarsi 



all' aperto come nel tennis, 
si è rinchiusi in uno stanzone 
che, non vorrei sbagliarmi, è 
all'incirca grande quanto un 
campo da tennis. Questo 
perché nello squash le pareti 
dello stanzone costituiscono 
degli importanti elementi di 
gioco; infatti in questa disci- 
plina, ovviamente derivata 
dal tennis, la pallina va sca- 
gliata sempre contro il muro. 
E quale sarà mai lo scopo 
del gioco? Abbattere a palli- 
nate le pareti? Assassinare 
l'avversario con una pallina 
di rimbalzo? Sfogare ance- 
strali istinti di distruzione per 
porre la parola fine al feno- 
meno della violenza negli 
stadi? Nooo. Il fine ultimo di 
un giocatore di squash è im- 
pedire all'avversario di effet- 
tuare una battuta che vada a 
colpire il muro: se ad esem- 
pio riuscite a conferire alla 
pallina una traiettoria impre- 
vedibile il vostro avversario 
potrebbe arrivare troppo tar- 
di all'appuntamento con la 
sferetta e riuscire solo ad 
abbozzare il tiro; in tal caso 
la fiacca ribattuta farebbe ri- 
cadere la pallina sul pavi- 
mento e il punto sarebbe vo- 
stro. Oppure potete giocare 
una palla "corta" che appena 
tocca il muro ricade a pochi 
centimetri dallo stesso men- 
tre il vostro avversario è di- 




stante e non ha possibilità di 
recupero. A seconda dell'in- 
tervallo di pressione del pul- 
sante l'angolazione di tiro ri- 
sulterà diversa: ci sono sei 
differenti modi in cui indiriz- 
zare la pallina verso le pare- 
ti. Una cosa importante è 
conoscere il significato delle 
linee di demarcazione che 
calcano muri e pavimenta- 
zione: la più importante e 
quella che corre lungo le pa- 
reti a un tre metri da terra; 
se la pallina colpisce il muro 
al di sopra di questa lìnea il 
punto viene assegnato a chi 
la doveva ricevere. Poi vi 
sono due aree In cui va ef- 
fettuato il servizio e il "boar- 
d", l'area più vicina al muro 
frontale, nella quale spesso 
sì risolve il match. Cosa inte- 
ressante, in JBS si tiene 
conto del fallo d'ostruzione; 
se cioè un giocatore sta av- 
viandosi a ribattere e il suo 
avversario si frappone tra 
questa e la pallina ostaco- 
landolo, gli viene assegnato 
il punto. Un'aspetto delizioso 
del programma è perà la 
sintesi vocale che segnala i 
falli e annuncia il punteggio: 
è il vero tocco di classe del 

Erogramma; per il resto, un 
uon gioco che intrattiene, 
diverte e avvince senza esa- 
gerare. E ora che ho conclu- 
so il mio resoconto, qualche 
coscienza si sarà risvegliata 
e mi raggiungerà nell'ahimè 
desiderabile stato dell'oblio 
mentre il destino continuerà 
beffardo a colmare i buchi 
del panorama simulativo 
senza possibilità per i vi- 
deogiocatori di comprender- 
lo. Ricordate sempre il gior- 
no in cui Epyx creo i games. 
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,,<-.<( posto. Che dire? 

Tempi duri per il cri- 
mine! 

ANTEFATTO 

PP TT Q T7 M F n srssa 
X\ ■^ a LD W i» -l r ^ > LJ- maggior spacciato- 
w w ^^ "^ ^ » » ^^ h re di droga mondia- 

le e si appresta a 
rovinare l'ec... 
ehm, forse mi con- 
fondo con Licence 
lo kill,... dicevo, 
Raymond Lamonte ci ha la- 
sciato le penne in un inci- 
dente autostradale di dub- 
bia credibilità. Sembrerebbe 
una pagina qualsiasi di un 
quotidiana ma la cosa assu- 
me un'altra ottica se si tiene 
conto che 11 deceduto era 
(anzi fu) il programmatore 
capo delia COPNET (rete di 
sbirri). Riesce così più natu- 
rale pensare a un'incidente 
provocato a beila posta da 
un malvivente non partico- 
larmente contento dell'idea 
piuttosto che a un casuale 
scontro autostradale. 



COSMI, disco t. 39.000 



Tutti noi conoscia- 
mo la Cosmi co- 
me la casa pro- 
duttrice ài Forbid- 
den Foresi e Super Huey e 
dei relativi seguiti. Ma non 
sono in molti a sapere che 
3 suddetta casa si è ci- 
mentata anche in campo 
giallo la primavera scorsa 
con The president is mis- 
sing e ora anche con Pre- 
sumed Guilty. 

Anno 1996. Un gruppo di ri- 
cerche tecniche na costruito 
imo ritrovato per la re- 
pressione del crimine: la 
COPNET, una rete che per- 
mette di co negare detective 
da tutte le parti del mondo 
grazie a un satellite. Il cuore 
dell'impianto è il calcolatore 
Argus, programmato secon- 
do gli uttimi canoni dell'intel- 
ligenza artificiale. Le sue ca- 
pacità hanno dell'inverosimi- 



le: è in grado di vagliare 
enormi quantità di dati alla ri- 
cerca di qualche collega- 
mento o filo conduttore che 
dir si voglia. Tra l'altro è col- 
legato col satellite FINSAT 
(dall'inglese tinancial satelli- 
te) che gestisce l'economia 
mondiale. Ogni scambio di 
valuta, ogni traffico di soldi 
passa quindi sotto i vigili oc- 
chi di Argus che ben sa che 
i crimini più gravi vengono 
perpetrati a scopo di lucro e 
che ingenti somme non de- 
vono passare inosservate. 
Altra caratteristica tutt'altro 
che trascurabile è la possibi- 
lità di collegare tra loro un 
numero indefinito di detecti- 
ve in ogni parte del mondo 
grazie all'innovativo data-sa- 
ieiiite-iink. In sostanza ogni 
detective può investigare su 
ogni e qualsiasi persona 
semplicemente chiedendo 
aiuto a qualche collega sul 




desossiribonucleico, scola- 
sticamente noto anche co- 
me DNA, e un collegamento 
via cavo con un numero in- 
definito di compo-sbirri co- 
me voi. Ovviamente qut 
st'ultima caratteristica 
quella che sfrutterete per la 
maggior parte del tempo: 
investigare serve ad arric- 
chire l'archivio di dossier, a 
scoprire strane azioni 
sospetti, ecc. Le possibilità 
di investigazione ricadono 
in tre classi distinte: perso- 
ne, oggetti o luoghi. I risul- 
tati delle indagini vengono 
di volta In volta spediti via 
rete insieme ad altri mes- 
saggi e bollettini politici in- 
formativi che vanno ad in- 
grassare te magre fila di 
vostre documentazioni. Tra 
questi messaggi noterete 
ben presto che un certo Fal- 
con, probabilmente il colpe- 
vole dell'omicidio Lamonte, 
si dà da tare per scoprire la 
vostra password un caratte- 
re alia volta, una sorla di fi- 
nal countdown che può por- 
tare a sole due soluzioni: o 
voi o lui. 
L'archivio poliziesco integra- 
to aspetta soltanto di es 
riempito da qualche mente 
salace dì dossier, fotografie 
e impronte DNA. Il procedi- 
mento è quello già riportato: 
investigare, investigare e 
ancora investigare, il data- 
base include tra l'altro 
un 'audiocassetta contenen- 
te le registrazioni di alcuni 
episodi che possono rivelar- 



mi ricorda molto quel favoloso 
romanzo elettronico che era 
Porta I, sicuramente noto ai vec- 
chi amici di Zzap!. Con II prete- 
sto del giallo dovete continuare 
a Investigare per trovare Informazioni In 
grado df dare un senso al pochi dati di ba- 
se. Per il resto 6 un giallo più giallo dell'it- 
terizia di un cinese, anche se la praticità 
d'uso soffre un po' della mancanza di un 
sistema professionale a menu. In effetti sa- 
rebbe bastato poco ad Includerlo, al posto 
del grande stemma COPNET che troneggia 
sempre In cima al video. MI sembra che ci 
sia un errore nel programma, perché vi ba- 
sta premere RETURN quando vi si chiede II 
codice UMBRA, ma forse è Intenzionale. 
Riservato a chi sa l'inglese e ha neuroni 
d'acciaio: verranno messi a dura prova. 



RITORNO AL PRESENTE, 
OVERO COME INVESTI- 
GARE 

L'innovativa interfaccia CO- 
PNET consta di un archivio 
in piena fase di espansione 
(traduzione: vuoto), un labo- 
ratorio di analisi dell'acido 
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Premetto che l gialli non sono esattamen- 
te la mia passione, ma non posso negare 
che l'atmosfera sia ben resa almeno nella 
prima fase del gioco. In seguito perù può 
diventare monotono continuare a Investigare e a 
leggere messaggi dagli oscuri significati. Altra cosa 
da non dimenticare è che l'Interfaccia utente non è 
Il massimo della praticità quando si devono rilegge- 
re messaggi già archiviati poiché manca un sistema 
a menu. Comunque la grafica delle fotografie d'ar- 
chivio à buona e I caricamenti sono abbastanza ve- 
loci. Consigliato agli appassionati, gli altri ci pensi- 
no due volte. 



si utili per la soluzione del- 
l'enigma: alcuni riferiscono 
l'atteggiamento del popolo 
nei confronti della nuova 
COPNET, altri sono discorsi 
tra ignote spie captati col 
vecchio trucco dei microfoni 
nascosti e via dicendo. Ed 
ecco che la faccenda assu- 
me dimensioni insperata- 
mente grandi. 
Il laboratorio del DNA è l'ul 
timo ritrovato in fatto di Inve- 
stigazioni poliziesche (ag- 
giornatevi: la vecchia polve- 
rina per le impronte digitali è 
ormai obsoleta!) In latto di 
analisi medi co -poliziesche e 



vi permette di scoprire a chi 
appartiene una certa trac- 
cia semplicemente confron- 
tando l'impronta dell'acido. 
Nel gioco, ad esempio, sul 
corpo di Ray Lamonte ven- 
gono rinvenute tracce di 
rossetto. Per trovare la don- 
zella che ce le ha lasciate 
basta confrontare l'impronta 
del rossetto con quella delle 
pregiudicate che al momen- 
to avete nei vostri dossier. 
Durante il gioco troverete 
anche alcune foto apparen- 
temente insignificanti che 
nascondono oscuri misteri e 
su cui in teoria si potrebbe 



zoomare (cosi almeno dice il 

manuale ma sembra proprio 

che non sia vero in questa 

versione). 

Come avrete capito il gioco 

è una lotta contro il tempo 

per evitare di pagare le col- 



pe che qualcun altro ha 
commesso. Morale della 
favola: datevi da fare! 
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Q 

subito il m 



uando quattro 
annj fa Moe- 
bius fu lanciato 
sul mercato e 
mercato lo rigetta 
fugacemente al mittente 
bollato come T.G. (la cele- 
bre "tavanata galattica" 
che allora spopolava), an- 
che se qualche d'uno che 
ne sosteneva un presunto 
valore c'era (io mi ricordo 
solo di essermi addormen- 
tato mentre si caricava un 
qualche cosa che sarebbe 
stato comunque parimenti 
orrendo a quel qualche 
cos'altro che si era carica- 
to prima). La Origin ha giu- 
stamente lasciato trascor- 
rere t'adeguato tempo ne- 
cessario a dimenticare 
quel primo tentativo riusci- 
to tutt'altro che bene e ora 
ci riprova con Windwalker. 
Visto l'esito del primo pro- 
dotto ci siamo molto 
preoccupati e abbiamo ri- 
tenuto fosse opportuno an- 
dare immediatemente a 
chiedere tutti i chiarimenti 
del caso direttamente a 
nientepocodimeno che Ri- 



chard Garriot vicepresiden- 
te della Origin (il posto che 
occupava in precedenza lo 
sconsiderato produttore di 
Moeblusl. 

Quello che ci ha assicurato 
è che i loro programmatori 
si sono molto migliorati 
tanto da poter fare addirit- 
tura a meno dei caratteri 
grafici che si ottengono 
premendo shift o Commo- 
dore con una lettera e que- 
sto per consentire una resa 
grafica di gran lunga mi- 
gliore, poi afferma con or- 
goglio che l'interazione sa- 
rà infinitamente maggiore e 
che ognuno dei 30-60 (non 
si sbilancia sul numero pre- 
ciso) personaggi verrà ca- 
ratterizzato e sviluppato 
motto accuratamente. 
Questo è quanto ci ha det- 
to lui, e ora passiamo ai 
fatti caricandoci il program- 
ma il programma vero e 
proprio. Udite, udite, è ve- 
ro! Tutto quello che aveva 
premesso il buon Richard 
risponde a realtà, sono ri- 
masto abbastanza stupito 
dall'impatto visivo della 



realizzazione e fin dalle 
prime battute mi è parsa 
evidente la cura con la 
quale è stato portato avan- 
ti il progetto. Ci sono oltre 
cento differenti scene 
ognuna delle quali caratte- 
rizzata dalla sua atmosfera 
specifica derivante dalla 
corrente condizione, se 
per esempio trascurate il 
vostro onore non verrete 
più presi in considerazione 
dagli abitanti del villaggio 
che vi considereranno un 
povero meschino, ugual- 
mente intuiscono gli altri 
fattori determinanti dalle 
componenti che sono la 
Spirito vitale, la Salute fisi- 
ca e il Karma (che vi con- 
sente di superare la morte 
o di far risvegliare quei po- 
veretti che si erano addor- 
mentati troppo profonda- 
mente giocando a Moe- 
bius). 

Voi avete la parte dell'umi- 
le pescatore incaricato di 
portare una missione di 
importanza capitale, dove- 
te ricollocare sul trono il le- 
gittimo imperatore e pena- 
re questo doevrete affron- 
tare le numerose insi- 
die delle isole di Khan- 
tun e sconfiggere il ma- 
lefico Zhurong e l'alchi- 



mista Shen Jang. Il gioco 
è visto dall'alto e una serie 
di icone con una vostra 
caricatura vi aiuterà a 
comprendere lo stato d'a- 
nimo del momento, ci so- 
no poi tutta una serie di in- 
cantesimi utilissimi per di- 
fendersi anche se l'arma 
migliore rimane sempre 
l'abilità nel maneggiare le 
armi. Ci sono poi parecchi 
personaggi che si possono 
incontrare strada facendo 
e che devono essere inter- 
rogati per apprendere le 
notizie indispensabili per 
portare a termina la mis- 
sione. 

Come per il predecessore 
non mancano alcune tre- 
quenl) scene arcade che, 
vi assicuriamo, non hanno 
niente a che vedere con 
quelle orrendamente scat- 
tose che rendevano Moe- 
bius assolutamente insuffi- 
ciente. Nonostante queste 
sequenze animate Win- 
dwalker rimane fondamen- 
talmente un RPG, fanatici 
del genere dategli un'oc- 
chiata perché lo potreste 
trovare interessante. 
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a Milano dal 21 al 29 
aprile 1990: potrai 
comprare direttamente 
le ultimissime novità! 
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"Laser squad è 
giochi mai apparsi" 

COMMODORE USER 

"Stupenda grafica, suono, 
giocabilità: ad un giocatore é 
grandioso, ma a due é insuperabile" 
COMPUTER+VIDEO GAMES 



UN MIX DI STRATEGIA 
ED AZIONE CHE VI 
ENTUSIASMERÀ' FINO 
ALL'ULTIMO MOMENTO!! 
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Grandsiam, cass./dlsco L. 15.000 



siamo ad 
I mii- 
letrecentosettan- 
taquattresimo 
gtoco d'ani marciali nella 
storia del vldeogioco, que- 
sta volta ad opera della 
Thalion {esatto, proprio 
quelli di "Dedicalo a lutti co- 
loro che pensavano...'; sto 
solo scherzando AJI) per la 
Grandslam: Chaaambers 
ooo) Shaooolìn (annuncio 
alla "presentatore d'incontri 
di wrestlmg impazzilo")!!' 
Dunque è un plcchladuro: 
bene, belli I picchiaduro (Il 
sottoscritto adora questo 
genere sìa nei videogiochi 
che nella musica, che nello 
spori, quindi...), ma cos'ha 
di diverso Chambers ot 
Shaolin dai normali denti- 
fr,.,, cioè, dai normali giochi 
di art* marziali? Ehm, vera- 
mente non lo SO. perché 
non l'ho ancora visto, quindi 
aspellale un attimo che ci 
gioco e poi vi racconto. 
...(Pausa)... 

fcccomi di ritorno, dov'era- 
vamo rimasti? Ah già: dun- 
que Ciambers ot sciaolin 
(perfel pronuncio se io n) è un 
gioco multievento. Intatti pri- 
ma di affrontare gli aspiranti 
sfidanti tremanti (eh, niente 
male questa), bisogna ci- 
mentarsi in alcune prove 
die costituiranno da vero e 
proprio allenamento per gii 
incontri successivi. 
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Dopo aver raggiunto 
detto controllo del pro- 
prio fisico 9 del proprio cer- 
vello, Hang (inventore di un 
famoso gioco motoclictsti- 
" ' — tuta cosi e 
sarà cosi 



Hmmmm... Hmmmm... Hnnnm.... Sto 
ponderando, ma non riesco davvero a tro- 
vare tutti questi lati positivi In Chambers 
ot Shaolin. Certo, la grafica e motto cura- 
ta e questo è Innegabile, ma esaminiamo 
Il gioco vero e proprio; In fondo si tratta del solito 
picchiaduro con piccole varianti. Secondo me le tre 
prove non costituiscono 'sta grande innovazione e 
dopo un po' di tempo stressano non poco. Interna- 
tional Karaté + rimane sempre il migliore; In fondo 
anche I) c'erano le sezioni bonus che spezzavano un 
po' la monotonia del gioco e giocare In due era mol- 
to più divertente perché c'era sempre una carogna 
gestita dal computer. Se proprio vi Ispira Chambers 
of Shaolin, dategli un'occhiata prima dell'acquisto. 



Ma ora la trama: Hang Foy . pronto a sfidare chiunque gli 
Qua, decide di raggiungere il si parerà davanti. 
monastero di Shaolin. le cui Tornando al gioco, il vostro 
stanze costituiscono terribili compito è quello di tmperso- 
prove a cui sottopcrsl, ma, nare Mr Foy Qua ed affron- 
una volte superate, aiuteran- tare le temibili Chambers of 
no mente e corpo ad armo- | Shac'in. in cui verrete sotto- 




posti a tre lesi 
quelli presenti nelle versioni 
per i sedici bit 
quibrio, il tesi ■.' 
o quello della fo^a. Per i 
nostri amici on: . 
jung-sl. Si-zhi-kuai a Sl-zhl- 
li-si. Contenti (chissà poi a 
chi giova tutto ciò!) (lo so io 
i lui, il Maurizio 
;flOW, il Grande 
Vecchio. Si tratta di un pro- 
getto di destabilizzazione 
; - 
NdMA)? A seconda dei ri- 
sultati ottenuti, queste ca- 
ralterlsliche influenzeranno i 
combattimenti successivi 
durante il corso dell'intera 
partita- 
La prima prova, abbiamo 
detto, è il test dell'equilibrio 
e per riuscire bene di equili- 
brio bisogna avere davvero 
tanto, unito ad una buone 
dose di fortuna: il vostro 
compito è quello di saltare 
da un tronco all'altro, per un 
totale di quattro tronchi, co- 
si da arrivare al completa- 
mento della prova. Niente di 

più facile? Ah, m 

menticelo di aggiungere 
che I tronchi si muovono su 
e giù come pistoni di una 
macchina e solo grazie 
ad una felice scelta di 
tempo, il salto avrà fistio 
positivo. 

La prova successiva è 11 
lesi della velocità: quesla 
volta vi trovate all'interno 
di una stanza che si sta 
pian pianino allagando e, 
se volete sopravvivere, 
dovete prendere a cagio- 
ni un pendolo, cosi che 
questo vada ad azionare 
Il meccanismo di ttloc- 



aio dell'acqua. Naturai 

igHar craniale contro II peri- 

■ 

■ 

tipo "mano rolla" 
istrutto", tentato 
di imitare. Ben 

[tiare il punto 
adatto per il colpo e nello 
■ furiosamente 
r aumentare la potenza 
anata*. 
Concluse queste sezioni, Il 
attere di combat ■ 
■:.! calo da alcuni 
valori che dipenderanno, ov- 
viamente, dai risultati prece- 
e ottenuti e cne 
possono essere salvati a 
piacimento, MA NON CARI- 
CATI! No, sto scherzando 
(ammazzaò, che batiuttona) 
(BANG! NdMAJ, possono 
anche essere caricati in 
ialsiasi momento. 



ri, i:nn quattro 

studiando le vostre caratteri 

punti deboh. .. 

solita difficoltà nel ef 

le mosse con una 

te joystick-, 
ì Naturalmente 
è possibile giocare in due, 
!>rove d'allena- 
tarsi in duelli ai- 

Itl qii avversari, 
non vi rimane che piazzarvi 
elev'rsore, slmo- 
arterie animato 
■agli Aulatliani, 
riero" (come osi 
denigrare la sacra scuota 
con duemila anni di tradizio- 
ni uesto, e que- 
sto, e questo, a questo -— 
colpo della montagna cria 
scende lentamente sulla ter- 
ra passando per Abbiaie- 
grasso e finisce sul ditone 
dei recensore sfaccialo 
NdMA} e mormorare, con 
■ ,:-o "Tsk, princi- 
piante ..." (Anche perché il 
le dovete solo 
vere II nome negli high 



/ -^j^Grandequesto Ctwmbers of Shao- 
f ' ' Un»! E' divertente, glocablle e ottimo 
-.'irfts... dal punto di vista estetico! Cosa si 
J può volere di più? Le tre prove sono 



(diverso tra loro e differenziano C05 da tutti gli al- 
tri plcchladuro, evitando di riproporre II solito gio- 
co da "calcio in alto", "calcio In basso" e "piroetta 
volante". Non dimentichiamo poi che l test Influen- 
zano le caratteristiche del combattimenti! Mitico, 
davvero mitico; ho riscoperto II gusto di giocare 
una simulazione di arti marziali! 
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Oramai tutti i gran- 
di calciatori ven- 
gono sopranno- 
minati Gazza; è 
toccato a Gary Lineker e 
adesso è la volta di que- 
sto Paul Lasagne (almeno 
ci avessero detto come sì 
chiama davvero invece di 
costringerci a decifrare 
l'autografo), sicuramente 
meno famoso del suddet- 
to bomber inglese, ma si 
presume che sia noto, se 
sarebbe come chiama- 
re il gioco Pierino's super 
soccer. 
Appena caricato il gioco 
lanciamo subito un urlo di 
gioia: il gioco è tutto in 
Nano, che sorpresa! Va 
bene che tutta la confe- 
zione lo era, ma questa è 



già un'altra cosa, un bel 
favore per quello che forse 
è il miglior mercato euro- 
peo per i videogiochi: l'Ita- 
lia. Mettiamo da parte lo 
sciovinismo e anche i 
quantatre fazzoletti che 
abbiamo riempilo di lacri- 
me targate "grazie per la 
traduzione" e pensiamo 
un pochino più seriamente 
a quello che la schermata 
iniziale ci riserba. Si acce- 
de a una serie di menu 
per selezionare varie co- 
se, dai nomi delle squadre 
e dei giocatori alle loro 
caratteristiche (abilità, ve- 
locità, stile), dal tipo di 
partita (coppa, campiona- 
to, amichevole) al tempo 
di gioco e via dicendo. Vi- 
sto il panorama offerto tut- 



E più brutto di un film dell'orrore brutto, 
lo non amo II calcio e mi devo sorbire 
con frequenza allarmante quegli sfegatati 
di mio fratello e del mio acerrimo collega 
PC {nonché amico di arancia) che gioca- 
no a EHIS, ma a vedere sitarti programmi mi sento 
proprio male. Sulla carta Gazza sarebbe pari perfino 
al già grande EHIS e merita un'osanna per la versio- 
ne tutta Italiana, ma In pratica casca l'asino (Il pro- 
grammatore): la grafica sembra ripescata dal tempi 
del congresso di Vienna, ed è uno strano misto di 
monocromia spectrumiana e aprite da pugno nel- 
l'occhio. Il gioco sottro dell'assurdo orientamento 
del campo e non vi avverte nemmeno quando dove- 
te cambiare I movimenti di 90 gradi; è Inoltre Impos- 
sibile distinguere la propria area di gioco dai colori. 
Nemmeno osservando I calciatori nemici è possibile 
orientarsi, perché sono cosi cani da giocare alla 
"prova che ti passa". Tagliamo corto perché ho Uni- 
to l'arsenico: è una schifezza, e bastai 




to lascia pensare a un 
buon gioco, persino le 
schermate disegnate sul 
retro della confezione (va 
bene che sono per Amiga 
ma non possono essere 
tanto diverse, visto il ge- 
nere). 

Inizio partita... Ahimè! 
Ohimeme! La sensazione 
di felicità momentanea è 
durata pochissimo, giusto 
il tempo di premere il fuo- 
co e si è già trasformata 
in una grossa delusione. 
Quando si dice la caduci- 
_ tà delle cose uma- 
ne! Va beh, cer- 
cherò di spiegarmi: 
non so se avete 
presente la grafica 
dell'Alari vcs o 
quella di Volleyball 
simulator 64, il che 
è lo stesso (vero, 
PC?). Se avete ca- 
pito di cosa sto 
parlando allora do- 
vreste cominciare 
a comprendere i 
motivi del mio mu- 
tato atteggiamen- 
to, altrimenti basta 
dare un'occhiata 
alle loto. 

Per fortuna, dice- 
va il saggio, la 



grafica non fa il calcio, 
ma anche stavolta devo 
insistere con le lac 
Quando tirate potete re- 
golare la forza del calcio 
e l'effetto impresso alla 
palla; l'unico particolare è 
che l'effetto è gestito in 
modo talmente cretino 
che, se per esempio an- 
date in basso e muovete 
il joystick a destra, la pal- 
la va a sinistra (in altre 
parole il posizionamento 
è assoluto e non relativo). 
Aggiungo che non esiste 
la minima ombra di scrol- 
ling del campo ma solo 
un banale e antiquato s' 
stema a sostituzione di 
schermate. La cosa an- 
drebbe anche bene se 
tutto fosse sullo stesso 
piano, invece il centro- 
campo è disegnato in 
orizzontale e le estremità 
opposte in verticale: do- 
vete quindi pensare a 
cambiare direzione per 
andare dritto senza nean- 
che il lusso sfrenato di 
poter distinguire il portiere 
avversario dal vostro (ma- 
glie uguali). 
Dopo tutta lunga seri 
ditetti ci sarebbe da spe- 
rare in qualche pregio, in- 
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vece mi vedo costretto a ti- 
rare una mazzata definiti- 
va: il computer non è un 
grande giocatore e tira un 
sacco di volte fuori campo 



Ahlahlahlahl! Questo è uno dei peggiori 
giochi di calcio mal visti: aprite piccoli e 
brutti, glocablllta scarsa, tattiche Inesi- 
stenti, azione lenta e chi più ne ha più ne 
metta. Ma la cosa peggiore è che avrebbe i numeri 
per essere uno del migliori: prima di tutto e In italia- 
no, gestito tramite menu, con un discreto numero di 
opzioni (coppa, campionato, creazione squadre) e 
permette di stabilire del valori di abilita diversi per 
ciascun giocatore. Inoltre, chicca maggiore, permet- 
te I tiri ad effetto, cosa che dovrebbe rendere II gio- 
co veramente vario e tattico. Invece, all'atto pratico, 
è uno sfacelo per I motivi già detti e altri ancora. Ad 
esemplo l'effetto si regola In modo assoluto e non 
relativo al movimento del giocatore; e ancora. Il 
cambio di visuale è un Inutile complicazione; per fi- 
nire, non si riesce neanche a capire quale sia II pro- 
prio portiere. E veramente brutto constatare come si 
possano buttare via delle buone idee con una realiz- 
zazione pessima. Dal canto mio continuerò a gioca- 
re ad Emlyn Hughes's I.S. con II mio amico- collega 
PC (sapeste quante partite abbiamo fatto Insieme!). 
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Hard Drivin' qua, 
Hard Drivin 1 là. 
HD a destra, 
HD a sinistra, 
su, giù!!! No, non sono im- 
pazzito: stavo semplice- 
mente 'rimembrando' la 
grande notorietà che que- 
sta conversione ha rag- 
giunto durante l'anno ap- 
pena trascorso e precisa- 
mente, appena dopo il lan- 
cio delle versioni per i 16 
bit, ad opera di un certo 
Jur..., Jurg..., Jataurg... 
(scusate, non ci riesco 
proprio!), di un tale Friedri- 
ch, il quale si è attiralo, da 
una parte (quella degli in- 
competenti) simpatie e 
dall'altra le ire e gii insulti 
dei videopiloti di tutto il 
mondo. 

A qualche settimana di di- 
stanza ecco arrivare la pri- 
ma versione di Hard Drivin' 
per gli otto bit, quella per 
Amstrad. Certo, se avete 
visto il coin-op, pensare ad 
a trasposizione identica 
sul computerino britannico 
del mostro da sala giochi è 
come pensare ai (grandi) 



Run DMC che fanno un re- 
mix della Lambada (blear- 
ghl). 

Cosa? C'è ancora qualcu- 
no che non ha visto il coin- 
op? Ciò significa che, siahl 
sigh! mi tocca spiegare 
Hard Drivin'. Bene, allora 
entrate nei panni di uno 
spericolalo pilota automo- 
bilistico e immaginate di 
dover percorrere un trac- 
ciato, raggiungendo i che- 
ck-points (che non significa 
punti ciechi, ma.. .ehm, 
vabbè lo sapete tutti) entro 
un tempo limite, evitando 
altri autoveicoli, camions e 
varie amenità. Il traccialo si 
divide in due piste; la stunt 
track, con una parabolica, 
un ponte levatoio ed un gi- 
ro della morte e la speed 
track, ove coler raggiunge- 
re velocità elevatissime. In 
caso di incidente, un replay 
vi mostrerà la dinamica del 
botto da un'atlra angolazio- 
ne. Ah, dimenticavo, il tutto 
facendo uso di tonnellate di 
poligoni pieni che si muo- 
vono a velocità elevalis- 
sime. 



Ebbene, cari amstradisti, 
vi è già caduta la mascella 
per lo stupore della con- 
versione di un siffatto coin- 
op (o aspettate almeno di 
vedere sul vostro compu- 
ter Space Ace? Recupera- 
te i pezzi perduti, Indossa- 
te il casco di protezione e 
via con la recensione! 
Fuori la cassetta, chiuso il 
tape recorder, premiamo 
Play e aspettiamo, aspet- 
tiamo, aspettiamo... Ebbe- 
ne si, dopo un breve cari- 
camento in cui si accede 
al menù (in cui è possibile 
scegliere il livello di difficol- 
tà, il tipo di comando e il 
sonoro, se avete almeno 
128 K) si ha il tempo di fa- 
re una doccia, consumare 
un succulento pasto, tele- 
fonare alla ragazza e 
scendere a comprare il 
giornale, prima dell'inizio 
del gioco vero e proprio. 
Ma ecco la pianta del trac- 
ciato; premo Stop, osservo 
le solite scritte (che cono- 







Non sono 
molto d'ac- 
cordo con I 
miei colleghi. 
che reputano 
Hard Drivin' per Ani' 
strad II non-plus-ultra 
per II sopraeltato com- 
puter. In fondo ci trovia- 
mo di fronte a monocro- 
latlco puro neanche 
tanto bello anche se con 
tutte le sue sfumature. 
Se devo scegliere un 
gioco di corsa per Am- 
:rad, preferisco sempre 
locare con Wec Le 
lans. Comunque, date- 
li un'occhiata, prima 
bell'acquisto. 



sco ormai a memoria) ed 
attendo il logo Hard Dri- 
vin'. Cosa? Ahem, mi sug- 
geriscono in questo mo- 
mento che non c'è nessun 
logo sull'Amstrad, quindi 
vai di Fire e via con la cor- 
sai Ah già. Dimenticavo di 
scegliere tra cambio auto- 
matico o manuale; penso 
che opterò per il secondo, 
vista Ta mia grande espe- 
rienza hard-drivistica. 
Accidenti, deve essere 
saltato definitivamente il 
colore di questa maledetta 
TV; vedo tutto monocro- 
matico! Ehi, ma. ..un mo- 
mento: è tutto azzurro, ma 
il cruscotto è colorato, per- 
ciò... già avete indovinato. 
Quelli della Binary Design, 
addetti alle versioni per ot- 
to bit, hanno effettuato 
una bella conversione da 
spec.cioè, da Spectrum 
(scusa BDB, avevo dimen- 
ticato il plurale maiesta- 
tis!). 

Vabbè, pazienza. Provia- 
mo a giocare; vrooom, 
brrrr (sonoro simulato, in 
quanto sto sentendo l'ulti- 
mo LP dei Public Enemy)! 
Beh, però, mi sto quasi di- 
vertendo, lo scrolling è ab- 
bastanza fluido e nono- 
stante lutto 'sto azzurro, 
riesco a capire ciò che mi 
accadde intorno morto be- 
ne (a differenza della ver- 
sione Amiga, vero Jur- 
strgrd...?). Proviamo un 
po' il tanto agognato re- 
play; niente male, davve- 
ro niente malaccio. 
Dunque grafica e giocabili- 
tà sono discrete, vediamo 
un po' il sonoro: "Fighi the 
power, fight t...", ecco, ho 
spento lo stereo e alzo il 
volume di questa strama- 
ledetta TV (Ma che cavo- 
laten stai diciendenl Idio- 
ten! Il volumen dell'Am- 
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strad si abbassa e si alza 
con una rotodina di f ian- 
chen al registrato reni Come 



Appena arrivata In redazione, la confezio- 
ne di Hard Drìvln' per Amstrad è stata ac- 
-, colta da un coro di pernacchie, ma una 
J volta caricato II gioco {dopo qualche ora) 
nessuno ha più pronunciato parole di scherno. Ba- 
sta questo per farvi capire II livello della conversio- 
ne. Secondo II mio modestissimo parere, Il massimo 
dell'Arrisi rad. 



cavolo tai ad alzaren il volu- 
men della TV se l'Amstrad 
si collega solo al monito- 
ren? NdMA). Bzzzzz! Acci- 
denti, inizia anche a ronza- 
re! Ma, vuoi vedere che è il 
mitico Amstrad che produ- 
ce questi suoni strabilianti? 
Eh già, oddio! Vabbè sorvo- 
liamo... 

Fortunatamente la difficolta 
è abbastanza ben bilancia- 



ta, insomma sembra es- 
sere quasi tutto a posto. 
Posso quindi dire, senza 
essere smentito, che ci 
troviamo di fronte ad una 
discreta conversione, che 
avrebbe potuto essere 
migliore ma si sarebbe 
potuta rivelare (come 
pensavo] un'autentica bi- 
donata. Sicuramente è 
meglio dell'Amiga... 
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Non posso dire di essere mal stato un 
grande fan del beat-'em-up ; troppo spes- 
| so tendono a essere ripetitivi e stupidi. 
Ma tortu natamente The Champ è un'ec- 
I cezlone. La presentazione, anche se non 
strepitosa, è attraente e atmosferica e II 
I gioco è divertente. C'è una grande varietà di mosse, 
Incluso II "clinch", cioè II corpo a corpo In cui l'av- 
versarlo vi cintura per evitare 11 colpo che lo mandi 
al tappeto mentre voi avete II pieno controllo del vo- 
stro pugile. Almeno su disco, questo è un gioco 
davvero divertente e vale la pena dargli un'occhiata. 



Dopo la deludente versione Amiga (52% 
su TGM 1 2), sono felice di dire che la ver- 
sione C-64 è un netto miglioramento. Il 
gioco è diventato più duro { era sin trop- 
po facile sull'Amiga ) e la Linei sembra 
J aver scongiurato la sindrome da "mossa 
ripetitiva" sofferta da moltissimi plcchiaduro. Gli av- 
versari computerizzati, quando sferrano I loro cofpl, 
lo fanno in modo Intelligente e abile. Intatti era cosi 
duro che pensavo che dopo avrei avuto vita facile 
contro Stu ma anche lui è riuscito a battermi. Ad 
ogni modo, The Champ è una realistica simulazione 
di pugilato con Indice di sfida al massimi livelli, 



E dunque volete 
fare dello sport 
competitivo. Ma 
non volete rovi- 
narvi piedi, ginocchia o cer- 
vello allora la vostra alter- 
nativa più sicura è The 
Champ... 

Quale pugile novizio, dovre- 
te cimentarvi in un paio di 
zufe stradali prima di poter 
salire su un ring. Poi. con 
buona fortuna sarete notati 
da un taient-scoul locale 
che vi consentirà l'allena- 
mento in palestra. Per pr.ma 
cosa dovrete acquistare una 
super-forma facendo carichi 
di salti con la corda. Ma se 
non rispetterete la giusta 
sincronia vi ritroverete con 
le gambe incatenate. Poi 
sarà la volta del sacco di 
sabbia: dovrete replicare le 
sequenze di pugni via via 
più lunghe del vostro coach. 
E per finire, per acquistare 
la fondamentale velocità 
manuale, c'è il punchbag; 
colpitelo più volte che potete 
entro il tempo limile. E ora 
siete finalmente pronti ad af- 
frontare il vostro primo vero 
avversario: probabilmente 
un vecchio campione ormai 
dedito all'alcool. Una s 
fola in bikini alza il cartello 
"Round 1" e la campanella 
suona. Il combattimento vle- 



nquadrato lateralmente 
voi e il vostro avversario 
vi muovete a destra/sini- 
. I colpi vengono sferrali 
premendo il pulsante con 
na direzione attivata e 
comprendono gancio destro 
e sinistro, jab, colpo allo sto- 
maco (ma non sotto !a cinto- 
la, piease) e il potentissimo 
"pugno assassino"-uno solo 
dei quali mette k, 0. Il vostro 
avversario. Inoltre, ci sono 
parecchie mosse difensive 
per salvaguardare varie parli 
del corpo e anche accenna- 
re qualche balletto! Come 
nella realtà, ci sono due tipi 
di vittoria: per knockout o ai 
punti ( alla fine dei nove 
round da trenta secondi ). Il 
primo si ottiene riducendo a 
zero l'energia dell'avversario 
o "buttandolo giù" tre volte. 
La vittoria vi permetterà di 
affrontare un concorrente 
più tosto con l'eventualità fi- 
nale della vittoria del titolo 
mondiale. Se farete buone 
prestazioni entrerete nella 
classifica mondiale (quale 
delie quattro? Ndt. ) C'è an- 
che una tabella separata dei 
migliori punteggi. Entrambe 
possono essere salvate. 
Per pratica extra, o solo pei 
divertimento, potete giocare 
con un amico. 
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Finalmente! Do- 
po mesi di for- 
zata astinenza 
ecco una nuo- 
va valanga di 
RPG ricoprire le pagine di 
Zzap come ai bei tempi 
andati. Dopo la SS I e la In- 
terplay si getta nella mi- 
schia anche la mitica Ori- 
gin nell'attesa di proporci 
prossimamente la sesta 
puntata della sua intermi- 
nabile (peggio di Dallas) 
saga Ultimiana. 
A questo punto vi aspette- 
rete la solita introduzione 
del tipo; "C'era una volta 
un gruppo di baldi avven- 
turieri in lotta per liberare 
la propria contrada dal 
cattivo di turno..." ma de- 
vo, con mia grande soddi- 
sfazione, deludervi. Già 
dalla presentazione Kni- 
ghts of Legend risulta ab- 
bastanza inconsueto ri- 
spetto alia maggiorparte 
dei Role Playing Game per 
computer in circolazione. 
All'inizio dell'avventura 
(che non richiede per for- 
tuna la rituale copia dei 4 
dischetti inclusi) il gruppo 
da voi creato si trova nella 
classica ambientazione 
tantasy, in particolare in 
Ashtaralea (di cui sono ac- 
curatamente narrati fatti, 
antefatti e misfatti mei ri- 
tratto storico del manuale) 
tipica landa composta di 
piccole città disperse in 
lande infestate di mostri 
piccoli e grossi di ogni tipo. 
Non vi viene fornito inizial- 
mente alcuno scopo finale, 
se non quello di compor- 
tarsi come un vero e pro- 
prio gruppo di avventurieri, 
girare per il mondo, com- 
battere mostri di ogni tipo 
ed aiutare giovani pulzelle 
in difficoltà facendo (per- 
ché no?) un po' di soldi ed 
allenandovi nelle nobili arti 
della spada e della magia. 
.Durante i vostri movimen- 
tati pellegrinaggi tre le città 
di Ashtalarea, conversan- 
do con questo locandiere 
o quel mago, comincerà 
poco a poco a delinearsi la 
figura del "Cattivo", Pildar 
che dalla sua tortezza di 
Shellernoon sta lentamen- 




Origin, disco L. 21. 000 



te dilagando per tutto il 
paese con i soliti malvagi 
propositi di dominio. Poco 
c'è da dubitare che prima o 
poi, il nostro gruppo ormai 
forte di tante avventure si 
troverà sulla sua strada lo 
scellerato ad incrociare le 
spade in una epica batta- 
glia finale. 

Proprio perché prodotto 
dalla Origin (sempre in cer- 



ca di nuovi mercati come 
già tentato con Windwal- 
ker), Knights of Legend si 
allontana molto dai classici 
RPG ed in particolare da 
Ultima. In quest'ultimo in- 
fatti era sacrificata, a favo- 
re di una straordinaria 
complessità di enigmi ed 
avventura, una presenta- 
zione alquanto grezza ed 
una cura dei particolari 



scarsa specialmente nei 
combattimenti. Del tutto 
antitetico invece questo ul- 
timo prodotto: non è molto 
varia la parte di conversa- 
zione con i personaggi, 
che si trovano solo nelle 
città, ognuno singolarmen- 
te all'interno della sua abi- 
tazione o negozio, e an- 
che la mappa di Ashtala- 
rea è lillipuziana in con- 
fronto a quella dell'ultimo 
Ultima (gioco di parole 
abusatissimo ma involon- 
tario). Anche l'avventura, 
in fondo, si riduce a pic- 
chiare mostri senza richie- 
dere puzzle molto difficili o 
la ricerca di quantità di 
amuleti e oggetti magici 
sparsi per il mondo, 
Un gioco che contiene 
quindi pochi elementi, i 
quei pochi sono curati fin 
nei minimi particolari, ' 
personaggi, divisi in quat- 
tro razze ma con diversis- 
sime professioni, sono 
definiti con puntigliosa me- 
ticolosità da una quantità 
di parametri fino quasi al 
numero di scarpe Credete 
che stia scherzando? Un 
Kelden (taglia XXXL) per 
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indossare un'armatura tipo 
avrà bisogno di adattarla 
alle proprie dimensioni, co- 
si come il nano che dovrà 
effettuare abbondanti tagli 
sulla sua armatura per evi- 
tare inutili appesantimenti 
in battaglia. Le fasi di com- 
battimento, ta vera anima 
dei gioco in fondo, sono 
dettagliatissime. Rappre- 
sentato con visuale dall'al- 
to, in una finestra accanto 
viene riportato lo status 
del personaggio con indi- 
cazioni di fatica e ferite 
(sotto forma di una bianca 
silhouette del guerriero 
che sanguinerà dall'arto 
colpito), potrete scegliere il 
tipo di attacco (affondo, ta- 
glio, ecc..) più conveniente 
all'arma impugnata e alla 
situazione, di difesa, la 
velocità di movimento, la 
zona in cui colpire il nemi- 
co (cercate di colpirlo in 
punti scoperti o già colpiti 
per rendere quell'arto inuti- 
lizzabile). Le fasi del com- 
battimento verranno detta- 
gliatamente descritte nel- 
l'apposito riquadro. Le ca- 
ratteristiche del personag- 
gio hanno grosso peso su- 
gli esiti della lotta. Grande 
attenzione dovrà essere 
fatta alla fatica del vostro 
eroe (dipendente dalle ten- 
ie ricevute e dalla pesan- 
tezza dell'equipaggiamen- 
to). Un gigantesco Kelden 
con Piate Mail, elmo, zaino 
pieno e martello da guerra 
non riuscirà a fare più di 
qualche passo. Se siete 
poi sufficientemente intelli- 
genti e con un buon intuito 
potrete poi conoscere in 
anticipo 



le mosse dell' 
agire di conseguenza, in- 
somma ogni più piccolo 
particolare o parametro, 
come vedete, ha il suo pe- 
so nel gioco. 

Personalmente ho gradito 
molto la possibilità di con- 
trollare ogni azione del mio 
gruppo, in alternativa ai ra- 
pidi e abbastanza monoto- 
ni combattimenti di Bard's 
Tale che nella terza punta- 
ta tra armi di ogni tipo e 
decine di incantesimi 
potentissimi aveva deci- 
samente inflazionato il 
significato del punto fe- 
rita a livelli di quasi ìn- 
gbcabilrtà.' 

Anche l'occhio vuole la 
sua parte e Knights of 
Legend si presenta in 
maniera davvero su- 
perba. Ogni compo- 
nente del gruppo vie- 
ne visualizzato grafi- 
camente completo di 
l'armatura da voi 
scelta, armi e bagagli 
(è possibile anche la 
"foto di gruppo"), le 
diverse fasi di gioco 
sono accompagnate 
da abbondanti 
schermate statiche ed ogni 
personaggio incontrato ha 
la sua figura mentre il con- 
trollo avviene tutto tramite 
icone. Se vi piacciono gli 
RPG e non vi spaventa 
passare un pomeriggio a 
trucidare qualche banda di 
Goblin a mazzate sul mal- 
leolo, correte a comprarlo 
perché questo è il gioco 
per voi! 
Come? Vi state 





chiedendo dov'è it "pac- 
co"? Avete proprio ragione, 
ogni medaglia ha il suo ro- 
vescio e tanto ben di Dio sì 
paga caro, con l'incubo di 
ogni RPGista, I CARICA- 
MENTI. In questo campo 
guadagna la palma d'oro 
assoluta, trasforma il vo- 
stro drive in una vorace 
macchina sempre in movi- 
mento (ha perfino tentato 
di strapparmi di mano Ne- 
mesis per caricare anche 
quello). Tanto per darvi 
un'idea sono necessari al- 
meno otto cambi di disco e 
quasi un quarto d'ora per 
iniziare una partita con la 
prospettiva di incontrare 
subito dopo una dozzina di 
Golem e dovere ricomin- 
ciare tutto dall'inizio. Nono- 
stante tutto ciò mantiene 
sempre un certo fascino ed 
e riuscito a strapparmi di- 
versi pomeriggi davanti al 
video. Sarebbe bastata 
una disposizione più razio- 
nale dei files (si continua a 



cambiare dischetto), un si- 
stema di controllo un po' 
più agevole (le icone ci so- 
no, ma sono selezionate 
da tastiera, a che prò?) e 
più in generale un concet- 
to più user friendly del gio- 
co (i personaggi vanno ca- 
ricati singolarmente nel 
gruppo e l'operazione de- 
ve essere ripetuta dopo 
ogni salvataggio con con- 
siderevolissima perdita di 
tempo in caricamenti e rot- 
tura di scatole), tutte co~~ 
peraltro fattibilissime rj 
maledetti programmatori. 
A proposito, scudiero: la 
mia cotta di maglia, la 
ascia a due mani e la mia 
cavalcatura, penso che 
andrò a fare una visitina 
alla Origin. 



GLOBALE 

az°/o 
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t(lmaslne'C64) 
veramente «^"S.'SKSSSa- 1 
I mo gioco-? Beh. "^"f'^oTcrivere RUN e se- 

lapperanno sullo schermo. 

-I <»E£B!SS%*»»«« E 

200D«A070,69.».«.™.;| 7:i60 
2,0 DATA 186,2».ira.u. 032 
220 DATA 0»2.?g.' »!■"?• 4 , 025-067 

230 "Sì «3002, 5 Sin 076.000 
210 DATA 169.002.'»'. " ? , s2076 
250 DATA 064,'69.173.l«l." 

260 DATA 000.126 
I 270 DATA 4987 

-:| Ma ,c Mo.lno.-S_Mo«=aMon.eCro 

TV TpffÒ 0l 



La primavera è ormai alle porte (mentre scrivo un 
provvidenziale anticiclone sahariano sta riscaldando 
l'oria e fuori fa più caldo che in primavera, a dire la 
verità) e te menti del nostri intrepidi hacker 
sembrano alquanto stuzzicate da quest'atmosfera 
poilinosa. Fatto sta che i tips di questo mese sono 
stati selezionati fra una vera e propria barca di 
feriale, sempre dall'infaticabile A.J. — che 
spossato dall'immane compito ha ancora una volta 
tralasciato di raccomandarvi la solita cosa; 
continuate a spedire trucchi (più infami sono, meglio 
è) a questo Indirizzo, e GRAZIE da tutti ì lettori: 

ZZAP! TOP SECRET 

CASELLA POSTALE 853 

20101 — MILANO 



SILKWÒlRW 



(Vlrgln/C64) 



Oh, finalmente un bel palo a POKE per domate 
uno deal shoot'em-up più difficili da Unire e - a 
S 5» * S"*?'" <** POKE »Suenti - uno del 
più drfflcrli da ttamate" (che in gergo vuol dire 
mettere vite infinse). Tanto per cambiare le POKE 
che troverete più In bosso non le troverete da nes- 
suna altra parte. , 

POKE 17642,149 
POKE 17443,1 
POKE 17464,141 
POKE 1 7445,22 

POKE "irare?» Pe ' V " e lr * lni ' e all ' efc ° ,,e, ° 

POKE17574.Ì 

POKE 17577.141 

POKE 17578,23 

POKE 1 7579,79 per vile infinite alla Jeep 



j SYS 2044 per riportire a tutta blastamento 
Massimo Sangriso ~ la Spezia 

ZELDA 

(Nintendo) 



CENTRI 

ACQUISTO SOFT-WARE 




I Tu t, G le novità software 
PER 
CBM 64/128- AMIGA -MSX | 
' SPECTRUM - OLIVETTI 



OGMI18 OFFICE 
- 5S5TEI1 



fej 



COMPUTER e GIOCHI: 

A TABI ■ COMMODORE 

ATARI ST ■ MSX 

COMPATIBILE IBM » SPECTRUM 

SOFTWARE - HARDWARE 

COMMODORE • AMIGA 



VENITE 




Tal. (02) 8463905 

COMMODORE 
AMIGA 500, 1000,2000 
SINCLAIR 
COMPATIBILI IBM 
STAMPANTI 



COMPUTER SHOP SERVICE 



PERSONAL COMPUTER 
|V oppure IBM ® 
W compatibile 

VIDEOGAMES oppure SOFTWARE 

LEADER BORLAND 

SCEGLI TUI MA SE VUOI 1 PREZZI 

MIGLIORI VENITE A TROVARCI 



FUMAGALLI 



A COMO 

^fe_ M A N T U V A r» , _A. 

Jr *.■.... -W 

Te(031/Z631 72 

°°w movsn», ,„,„ IL «, Fr 
»**«ic««irH.TS!r 

GLI ACCESSORI E 

« servizio ASSISTENZA ACCUSA r, 

Per 

I QS4. AMIGA. MSX. SPECTRUM.| 

ATARI e IBM COMPATIBILI. 



A VERCELLI 

via Seallse,5 - Teletono 0161/54793 



Commodore 



C pVri ?.«"Ì A 50 "-2000PC 
Periferiche e Accessori 



SOFT CENTER 

Videogame* Software 

originali 

LEADER . CTO 

Assortimento accessori 

FLOPPY DISK 

J^JPr^zUnleressanti 



pe^ tUyvode, ti 




Xppc fa èoMoìt^entó 




Il Grillo •Variante, 

NOVITÀ' SOFTWARE 

COMMODORE - ATARI 

Via s. Canile, I3-I5T. 

Tel. 10101 i<5SS2 

Genova samp/eudarena 



TOOBfìV 



( D omark)C64) 



iHTA-TVE 

(Gremlin/C64) 

icoteote questo ^««SgeTcaSei 

Inexta 

Ito DATA 12! .208.249,206.032 
raobATA20B.032.003.048.23» 
1 » DATA 032.208.076.086.001 | 

3 & Emanuele Coletti- Soia (FI» 



( U.S.Gold/C64) „ rne cOT p,a I QiocM I 
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GEMINI 
WING 

(Virgin/C64) 

Di listati ne avrete visti tantissimi nella vostra cor- 
nerà di videogiocatori "imbroglioni", e la proce- 
dura per utilizzarli è la stessa - da sempre. Spero 

. che la conosciate alla perfezione perché ho in- 
tenzione dì non dirvi niente questa volta, tranne 
che questo listato in particolare funziona solo per 
la versione originale su disco del suddetto aioco 

I della Virgin. 



HO REM GEMINI WING — SOLO DISCO 

20 REM TRAINED BY MAMASOFT 
100 FOR T-49152 TO 49226:READ APOKE 
T.A:C=C+A:NEXT:READA 

lÀr' F °" A ™ EN PRINT " ERR °RE NEI DA- 
'20 PRINT CHR$ (147)-|NSERIRE IL DISCO' 
130 PRINT'ORIGINALE DI 'GEMINI WING'" 
I40 PRINT-E PREMERE UN TASTO' 
I50 POKE 19tì.0;WAIT 198.1 ;SYS 49168 
200 DATA 067.072,065,082,083,071 069 
210.DATA 077.073,078,073,046,080 082 
220DATA071,096,t69,001,162 008 160 
230 DATA 000,032,186.255,169,005,162 
240 DATA 000,160.192,032,189,255 169 
250 DATA 000,162.000,160,008 032 213 ; 

260 DATA 255,169,001,162,008,160001 
270 DATA 032,186,255,162,005 160 192 
280 DATA 1 69.01 0,032, 1 89,255,1 69 000 
290 DATA 032,213,255,169,173,141 166 
300 DATA 01 7,076,000,01 6 000 
310 DATA 7896 



: i Se invece avete il magico tastino di reset e/o la 

I vostra versione di Gemini Wing è su cassetta e 
■J non potete quindi utilizzare il listato, coricate il 
I gioco, resetlate e inserite: 

I POKE4518.44 per vite Infinite 
. SYS 4096 per ripartire 




1 rock. — — —« 



( THE (1 „csn«ve/C64) ^ 

> K, * W , è ,ove.od«C0»velo- 

SO»™ ,69 'So2t 003,08».»* \ 

(Electric Dreams/C64) 

'temX™cSSo n S&£ k h os ' " '°»'~| 
' dotto dolo Elect fc S'eom °r Q ' nbow »»»» 

• settate nello scherno d« ,,S™, C0,e " 0' x °- •»■ 

• te Botino e dote ™Sn ' a ' 9to,e " 0' 9 »"- 



140 POKE 254.B-1 SYS Tifi 

'80 DATA 208.032.000 104 23fl 
190 DATA 032,2 0S ; 07 e:«. 00 ? 



Antonio Savona S, Emonuefe 



Coletti - Sora (FR) I 
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(Martech/C64) 

glieme un °"'° °° "mente » » . .. 
V«5 ?MUS1C HACK EXI A 



Antonio 



SovonoSEn^fl 



Coletti" - 



cabaIl 



(Ocean/C64) 



far^. £«??™**> s * p- 4 

e quando appate lo Kif er mS,° "«"talmente . 

fe"?^ 8 ' P9 ' «infinito 
!P0CT26M 2 '« De '9'Pnate infide 
[POKE 9896,44 

I *=n|| B er ae B u e n ; n 5^*''» ''«momento 

1 <«*£ fitto «r é ''°™ <*» valete ovete 
p OKE2083,n 

iSe^'o" SS D Sr d ?,»«°ai portelo-,, 
'partite dol secondo e c 'nÌ? " ve "°' c °" "• ' 
i quinto lao e uon n=4 partite dal 

fOKE 2018,120 
POKE 2045,216 
POKE 2050,162 

I Si nemS "°°* e e * m »<» « P^bo I „ 

Jaoopos^t,,,,,,.^^^^ 
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IMP0SSIBLE | 
MISSI0N II 

(Epyx/C64) 

Ricordate "il secondo miglior gioco di tutti I tempi' 
- come lo definimmo tempo fo nella ormai miti- 
ca recensione? Beh, sarà anche "il secondo mi- 
alior ' (eccetera), ma molti non l'hanno ancora 
finito e II listato che segue farà comodo a più di 
una persona (almeno lo spero!). Semplicemente 
diaitatelo con cura, salvatelo per usi futuri (?) e 
date il RUN, A quel punto seguite le istruzioni che 
appariranno sullo schermo. Ah, dimenticavo 
auesto listato funziona solo per la versione su di- 
sco (originale - ma questo è lapolissiono) e ser- 
ve a paralizzare tutti I robot, buoni e cattivi che 
siano e a bloccare II tempo. Fate attenzione, per- 
-■ se premete RESTORE per abortire una partita, 
,,=„a successiva tutto tornerà alla normalità e... 
addìo cheat-model 

100 REM — IMPOSSIBLE MISSION II *" 

1 1 REM - SOLO VERSIONE SU DISCO 

120 PRINTCHRS(147):K-50176 

130FORA-0TO67:READB 

U0POKEK+A.B:C-C+B:NEXTA 

150 IF Co81S6 THEN PRINT'ERRORE NEI DATA! , 

STOP 

160 PRINT-INSERIRE IL DISCO" 

170 PRINT-IMPOSSIBLE MISSION 11" 

180 PRINT"NEL DRIVE E PREMERE UN TASTO 

1 90 GET A$: IF A$-" THÉN 190 

200 SYS K 

210 DATA 198,001,162,006.189 

220 DATA 058,196,149.182.202 

230 DATA208.248.138,032,213 

240 DATA 255,162,029,160,196 

250 DATA 142,121.173,140,122 

260 DATA 173,076,000,172.169 

270 DATA 000.141.212,041,141 

280 DATA 062,064,141.005,107 

290 DATA 141.008,107,141,001 

300 DATA 115,162,128,160.008 
310DATA 142.121.173,140,122 
320 DATA 173,076,120,173,003 
330 DATA 002.255,008,065,1 96 
340 DATA 073,077,080 







WnsBÒT 



(Sega Master System) 

deslra. Qua 



uno partita ovrete vite infinite' uana ° 'nè'e,e>e 



, c -«ir 



? ' SO &*^ a Ca 'l e ™<?^ feto „,, 



^^„; 



9*WWtf 



'«Ifeie 



r ' s <Jft.3; 



"= " tir 
""'ovete, ti ■ '""" 



me ni y e . 



> oli c . ; ,' 






DttAGON 

(Melbourne House/C64) 

=s:s^«» ! 

W STO* ™ EN PRMT -ERf.ORE NEI DA- 

SaTe" C " R$ < W ™*RIRE ,L DiSCO ORI- | 
.30 PR, ? ™ „« DRAG0N . E pREUERE , 

140 POKE I9B,0:WAIT 198 1 SYS 4918,1 
200 DATA 06B.06S.169.00I 62 008 1B0 

230 DATA 000.032,213 255 169 ! 7V1*. 

2»DaS?^ 09,:,4 'S«'.''H" 

280°D D ÌSS 04M7W,6 « 



- Marco Marinai - s. Mano a Monte fi 



(Simulmondo/C64) 

I Se dopo lo qualificazione, lo posizione fiele . gri- 
gia dipartenza non dovesse essere soddisfo» 
:J te ! la si pud npeteie resettando e digitando CTS 
I Sece è la posizione di aifìvo dopo Gran Pie- 
" mio che non soddisfo, .esettate e inserte SYS 

1 Sitamente tutti I punti fino a quel punto accu- 
li non vengono peisi dopo il «set e lo vostra 
positene nella classifica generale ornane Ino .e 

" Spartiamo inaltre, a beneficie , di tutti I futuri 

■ acquirenti di questo gioco, tutto ciò che hq s.o 
Eo in proposto un nostro lettore e le stroteg.e 

. , n a |l S ttp g o UÌ Smoto.e seive solo In quolifica. durante 
: la gara un Cosworth e un Honda S| equivalse 

■ a i piloti hanno tutti le stesse caratteri , che ' a, 
M pendentemente da quanto scritto nello sche.- 

J CYetoc^ngara serve solo ed esclus.vo.nen. 
■ r fé a ilschioie di fondere il motore. Tenetela o mi- 
! ìnimo per tutta la durata dello gara. 

■ Ul Sia che scegliate un meccanico, sia che "e 

. scegìtete EO 11 tempo di cambio del pneumatici 

• ^v'oìoSaflocco e di difeso servono «onte, 
J a rischiara un incidente o a consurnore ,1 compio 

- Teneteli al minimo entrambi pei tutta lo gara. 

' «M cambio delie gomme, compiatene solo una 
i o due per risparmiare tempo: Il risultato sorò lo 

^McSqSLs^Sug^rrSsaiddifliCilee^are 

. "- ol terzo camptenato del Mondo con un Piloto 

■ ' -comeKaukonen (Il più sfigato), le '«°«7, e . 

motore Cosv/orth (quello che costo meno) .1 e 
■' tate da 1 000.0O0, un ingegnere e un meccanico 
e non durandosi minimamente del bilanciamento 

È ST^ccordo su, fono che FI Manager 

- V abMatanti parametri, ma non ne con ideiapra- 

- . Reamente nessuno. Peccato, la "Smaltando ha 

'fallito (ancora una volta, dito qualcuno). 



I Roberto Orsini — Bologna 
,1 Daniele Margotti - Russi C/W 
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OPERA SOFT 




OPERA SOFT 



REGALATI LA PROFESSIONALITÀ! 
REGALATI UN JOYSTICK ALBERICI 





ALBATROS 

ti. JOYSTICK PROFESSIONALE 






}.%. 




- 2 Rre-B u n D 

■(ll'lMlUlC 


■sar Sssh 


£*« 




Diciotto modelli 
costruiti con speciale 

materiale 

antirottura 
ed antigraffio, 

collaudati 
singolarmente 

e garantiti 
per due anni. 

Esclusivo impiego 

di micro switches 

professionali. 

Manopole rinforzate 
con un'anima 

in acciaio 
da 10 a 22 mm 




HIHilHHWMll 



HHiitBwawjHWMii.WflwmrmMi 

DISTRIBUTORI ESCLUSIVI 



iFimitumi 



TOSCANA - LIGURIA - PIEMONTE 
LOGICA FORNITURE 
Cso dei Tintori, 11 -50172 FIRENZE 
Tel. (055) 245789 -Fax (055) 241981 

LAZIO - SICILIA 
I FARESsrl 
Via Sisro JV, 1 33/1 35 00167 ROMA 

Tel. (06) 6274278 - Fox (06) 6289627 



LOMBARDIA 

GARDONI ROBERTO 

Via Pirandello, 5 - 25064 GUSSAGO (BS) 

Tel. (030) 2772B96 - Fox (030) 2770903 

CAMPANIA 

SPYCASHKCÀRRYsa; 

tso Garibaldi, 254 - Bl 055 NAPOLI 

Tel. (081) 5785623 -Fax (081)57851 67 



VENETO - FRIULI - VENEZIA GIULIA 

GUERRA EGIDIO SC.MS 

Via Bi!iuola,20/A-30)73 MESTRE (VE) 

Tel. (041 ) 94131 5/974B73 • Fax (041 ) 975735 



EMILIA ROMAGNA MARCHE 



PREVIEW 



co, si chiamerà I Eccoci al secondo e itili 
3ods of Wra- mento con il nuovo gioco « 



| guerriero che deve salvare | Questa volta possiamo dirvi 
etto al mese scorso... 



proprie del gioco, giusto ù 

per larvi cominciare ad as- Qualche 



particolari del programma. 



strana. Prima d 
la SC per 



mm 













magari qualche specifica, 



,.„ , u in cui ognuno OK radazzi, la r 

maggiori problemi incori- ha la sua parte e la svolge 

-ati durante la program- C on professionalità. 

-*—-!? che è stato m 

Zzap! — Hai altri progetti tenie parlare 

" i. per il futuro? Se si. quali? piacevole veder 

iza di prò- gazzi della sua eia 

sviluppo ade- pg — Progetti per il tutu- scano a farsi largo i 

mìhanno ro? Cer' 

jre il lavo- questo l B . v .v 



: più 






Inoltre ho già fuso petitivi con editor ser 

_ . _.ta il C64 e non mi pj u potenti. Al momer ... 

] funziona più la porta parai- qualche idea in testa 

uso ul- che per ciò < 

per scrivere il creazione di nuovi giochi, (,.•.».• 

„ — vo dire che il ma sono cose che voglio parlando t. ...» 

I gioco | danno l'ho fatto io stac- ben ponderare e affrontare d" e di quando s 

ndo il cavo della stam- una volta che avrò compie- va nei complessa 

-io. tato "Gods of Wrath". che è riuscito a non tarsi I 

il travolgere da ciò che sta 

ia Zzap! — / yideogiochi vivendo, ■ 



tto a vere e sviluppo in Italia e alleste- 

er ottenere ro. hai trovato difficoltà, 
..lanciata di credi di trovarne in futi- 



persone che sviluppasse- 
ro non so, la grafica o il 



m 



fj jEgj j 



BjBljailHg 






• ■ 



3 — Ho sviluppato il gio- 
i e la trama di pari passo. 
1 per quanto riguarda la tra- PG — Si, ho 
ma è stala di grande aiuto ar 



quali Dragonlance, Conan, I 
Belgariad e così via men- grafica che mi ha port 
tre per Io stile del gioco mi via un sacco di tempo, do- 
sono rifatto un po' ad Anti- potutto penso sarebbe il 
riad che ritengo uno dei sogno di tutti i program- 
miglieli giochi mai usciti. matori lavorare in un team 







^ il 



_. - L 




<\ 



— »' 



fantasia, il terrificarne 
"devastatore nero" ha 
crudele tirannia. In questa eccellente sequenza "SP. 
HARRIER II" interviene all'insegna della sfida nel vero stile sho< 



-up. 



frenetica azione, con 



Fatti strada attraverso 12 fantastici 
possibilità di buoni che incrementeranno la tua resistenza. 
Effetti sonori, musica e grafica sorprendenti hanno contribuii 
creazione di una delle più autentiche 



Disponibile a Febbraio per C64 
AMIGA. 



./d. 



SPECTRUM 



ATARI ST 




-fiSStt 



$53552 



GRAND5LAM 



ifiing 



LUSI VISTA PER IL I 





MICRON ITALI 

agenzia della 

LEADER DISTRIBUZIONE 

del settore videogiochi 

PROFESSIONALITÀ 

CORTESIA 

ASSISTENZA 

nel nuovo CENTRO VENDITE ALL'INGROSSO 
solo ai negozianti 

Via del Carroccio 1 2/1 4 Roma (zona p.zza Bologna) 
Tel. 06/4270880 - Fax 06/4270812 

350 mq. di esposizione con vendita cash & carry di videogiochi originali, accessori 
per computer e videoregistrazione, Home e Personal Computer, periferiche varie. 




Byte Back, cassetta L. 7.500 



Cowboy Kidz 
esordisce con 
le zufolate dei 
film di Sergio 
Leone e dei 
Magnifici Sette e si entra 
subito nell'atmosfera: 
sembra di vedere le prate- 
rie solcate dagli zoccoli dei 
cavalli di John Wayne, di 
Glen Ford e perché no de! 
Dustin Hoffman del "Picco- 
lo Grande Uomo" ( e qual- 
cuno provi di nuovo a dire 
nella posta che siamo 
ignoranti in fatto di cine- 
ma ), sembra di avvertire 
la tensione della sfida al- 
l'OK Corrai e... oh... oh... 
sembra di vedere un gioco 
fatto col SEUCK. Vabbè, e 
allora? Ci sono stati dei 
bei giochi realizzati col fa- 
moso costruttore casalin- 
go di sparatutto e se Co- 
wboy Kidz è bello non 
avrà molta importanza co- 
me è stato fatto. Dunque, 
lo scopo del gioco in que- 
sta riproposta della Byte 
Back è quello di guidare 
un gringo della prateria in 
sella a un cavallo: costui 
deve difendere un convo- 
glio ferroviario dagli attac- 
chi dei banditi. Lo scorri- 
mento è verticale ( altri- 
menti non avremmo so- 
spettato l'origine seuckia- 
na ) e scorre in senso op- 
posto rispetto al treno che 
invece è il nostro punto di 
riferimento. Il tracciato ter- 
roviario scorre proprio nel 
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mezzo dello schermo divi- 
dendolo cosi in due. I ban- 
diti compaiono stranamen- 
te dal nulla, anzi in realtà 
sembrano emergere dalle 
sabbie del deserto, e spa- 
rano all'impazzata. Voi po- 
tete direzionare col joystick 
sia il vostro pistolero a ca- 
vallo che i suoi colpi, e nel 
secondo caso dovrete evi- 
dentemente tenere premu- 
to il pulsante di fuoco- Il 
(atto che lo schermo sia di- 
viso in due è un particolare 
importante: spesso infatti, 
poiché i banditi compaiono 
in entrambe le metà dello 
schermo, sarete costretti a 
passare da una parte all'al- 
tra attraverso l'unico tratto 
di binarlo che II convoglio 
lascia scoperto. E il bello è 
che spesso il treno rilascia 



dietro di se dei roventi re- 
sidui di carbone e se vi 
vengono addosso mentre 
state sconfinando sono 
guai, anzi è muerte segu- 
ra. Scusate, mi sono fatto 
prendere dall'atmosfera 
western. Altri pericoli sono 
costituiti dai cactus che si 
trovano lungo le due metà 
del tracciato: se ci andate 
a sbattere contro perdere- 
te nuovamente una vita e 
non è poco visto che ne 
avete a disposizione sol- 
tanto tre. Negli schermi più 
avanzati si aggiungeranno 
altri problemi oltre a quelli 
già elencati: innanzitutto ci 
saranno dei corsi d'acqua 
orizzontali le cui sponde 
sono collegate da un pon- 
te: purtroppo ciò significa 




possibilità di transito solo 
uno in una delle metà dello 
schermo e così dovrete 
trovare il tempo e l'oppor- 
tunità di imboccare il pas- 
saggio sopraelevato senza 
nel frattempo venir resi 
groviera dai banditi e pun- 
taspilli dai cactus. Un altro 
problema sarà determinato 
da alcuni banditi che sono 
riusciti a salire sul convo- 
glio e vi spareranno diret- 
tamente da esso procuran- 
dovi non poche occasioni 
di slalom tra spine e proiet- 
tili. Cowboy Kidz, pur rima- 
nendo un prodotto povero 
riesce simpatico per alcu- 
ne trovate intriganti: prima 
fra tutte l'idea di dividere lo 
schermo in due e dover 
passare da una parte all'al- 
tra a sforacchiare i bandi- 
ti, che ta molto western 
tutta-azione; poi un giusto 
stile blocchettoso da bu- 
dget che dà un tono ironi- 
co al gioco; e infine le mu- 
sichette iniziali, magari un 
po' ridotte ma sempre di- 
vertenti. Adios, gringo. 
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CRITICAI, MASS 



Encore, cassetta L. 5.000 



assa critica! 
L'incubo di 
ogni scien- 
ziato nu- 
cleare è an- 
che la vostra nemesi, 
perché siete stati chia- 
mati a rimediare ai pa- 
sticci che ha combinato 
qualcun altro. La storia 
è ormai classica: il soli- 
to gruppo di alieni de- 
pravati si è imboscato 
in una centrale di con- 
versione antimateria. 
Costoro sono armati 
con la ferma determina- 
zione di far saltare tutto 
prima possibile, e avete 
una dozzina di minuti 
per rimediare al pastic- 
ciaccio. Il gioco inizia 
con la selezione dei li- 
velli di difficoltà, dopo- 
diché dovete scegliere 
se usare il volo normale 
o vettoriale. Essi differi- 
scono tra loro nel senso 
che il volo normale è 
quello a cui siete abi- 
tuati (la navetta va dove 
la dirigete), mentre il 
volo vettoriale simula il 
comportamento di una 
nave spaziale. La na- 
vetta, cioè, prosegue 
sempre in linea retta 
anche se vi girate e 
cambia direzione sola- 
mente se attivate i pro- 
pulsori. Il gioco è tipo 
uno spara e fuggi con lo 
scorrimento multidire- 
zionale, con la vostra 
navetta sempre al 
tra, in cui dovete muo 
vervi sulla superficie de 
pianeta dirigendovi 
so il convertitore. Il pia- 



neta è liscio come un 
tavolo da biliardo, men- 
tre qua e là spuntano 
affilate rocce o altri 
ostacoli che devono es- 
sere evitati. Lungo la 
strada troverete alieni 
guardiani con cui sape- 
te benissimo come 
comportarvi, e di cui 
dovete evitare con cura 
il contatto. La vostra 
navetta ha infatti una 
certa provvista di ener- 
gia che cala in caso di 
incontri troppo ravvici- 
nati; per fortuna se non 
toccate i comandi ve- 
drete l'energia 
aumentare grazie 
ad un cortese ge- 
neratore ausiliario 
installato a bordo. 
Avete a disposi- 
zione un certo nu- 
mero di navette, 
ma giustamente, 
nel caso che ne 
distruggiate una 
lungo la strada, vi 
toccherà muovervi 
a piedi per cerca- 
re l'hangar dove 
troverete una nuo- 
va navetta. Il gio- 
co nel complesso 

è veloce e richie- 
de una certa prati- 
ca per aggirare 
con disinvoltura tutti gli 
ostacoli. La grafica con- 
sta di una serie di apri- 
te carini e ben disegna- 
ti, mentre gli sfondi 
possono sembrare un 
po' poveri perché si ve- 
de solo un piano unifor- 
memente colorato la cui 




monotonia é rotta solo 
dagli ostacoli. Ho qual- 
che dubbio sulla sua du- 
rata, perché non è parti- 
colarmente difficile arri- 
vare fino in fondo; i pro- 
blemi piuttosto emergo- 
no con il convertitore 
che agisce come una 



specie di "mostro fi- 
nale". 
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Nintendo, cartuccia L. 89.000 






Nimf 



Silenzio. Goc- 
ce di sudore 
colano lun- 
go la fronte dell'a- 
tleta. Sistema le 
mani sull'asta, co- 
mincia a correre e 
si ferma! Acc, mi 
è scivolato il jo- 
ypad! 

Se avete mai desiderato 
essere un super atlet ca- 
pace di competere in qual- 
siasi gara senza colpo feri- 
re. Track and FiekJ II fa per 
voi. Ci sono ben quindici 
specialità in cui è possibile 
competere, in singolo e in 
coppia. Due di queste spe- 
cialità, la prova del delta- 
plano e il tiro con la pistola 
non sono selezionabili per- 
chè si possono affrontare 
solo al termine di ogni gior- 
nata di gioco costituita da 
tre prove (qundi in tutto 
quattro giornale) e rappre- 
sentano una specie di "bo- 
nus". Voi a quslo punto di- 
rete: ma quel Ionio di MA 
non sa fare i conti, s 
prove rimaste sono tredici 
come si fa ad avere quat- 
tro gruppi di tre prove? E' 
semplice, il braccio di terrò 
(puro "smanett amento" o 
quasi — In realtà si deve 
premere velocemente il ta- 
sto A} non è accessibile 
durante una partita norma- 
le ma solamente durante i 
modo "sfida tra due gioca- 
tori" che comprende tre 
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prove, il il braccio di ferro 
appunto, la scherma e il 
takewondo, una specie di 
karaté tra due tipi obesi. 
Andiamo ora ad illustrare 
le dodici prove che forma- 
no il gioco vero e proprio 
(in ordine sparso): scher- 
ma e taekwondo (si, si 
scrive cosi), lancio del 
martello, salto con l'asta, 
corsa ad oslacoli, tiro con 
l'arco, tiro al piattello, tuffi, 
canottaggio, nuoto, salto 
triplo e esercizi alla sbarra. 



Molto (o quasi) fedele al- 
l'originale, e abbastanza li- 
neare: sono a disposizio- 
ne Ire diversi colpi (alto 
medio basso) e una para- 
ta. Vince chi tocca per pri- 
mo cinque volle l'avver- 



lanciata più fontano possi- 
bile (sempre come cedo 
saprete). Per ottenere un 
buon lancio bisogna lar 
ruotare l'atleta velocemen- 
te e, al momento giusto, 
far partire il martello dan- 
dogli la giusta gradazione 
di modo che non venga 
lanciato troppo in alto o 
troppo in basso. Lineare, 
no? 

SALTO CON 
L'ASTA 

Niente di più semplice: si 
seleziona l'altezza deside- 
rata, si comincia a sma- 
nettare, si preme il pulsan- 
te al momento giusto per 
abbassare l'asta, si conti- 
nua a smanettare (gente, 
ricordatevi che per sma- 
nettare intendo che si de- 
ve premere furiosamente 
uno dei due bottoni del jo- 



ypad) e si lascia l'asta al 
momento giusto. 

CORSA AD 
OSTACOLI 

Altra prova a base di 
smanett a mento. Gli e 
coli del titolo non sono pe- 
rò quelli solili del 110 me- 
tri, bensì quelli dei... beh, 
non mo ricordo quale gara 
ma so che son composti 
da un muretto con dietro 
una pozza d'acqua. Non 
importa arivare primi, ma 
qualificarsi. 

TIRO CON L'ARCO 

Memoria, velocità e fortu- 
na con la C maiuscola so- 
no necessarie per ottenere 
punteggi decenti in quesla 
prova. A seconda del ven- 
to e della disianza del ber- 
saglio si dev inclinare l'ar- 



Semplice plc- 
chiaduro con 
svariate mosse 
a disposizione. 
Indovinate co- 
me si fa a vin- 
cere? 



Il martello in 

questione è (co- 
me certo sapre- 
le) una sfera di 
ferro legata a 
una catena e va 




r Devo ammettere di aver sempre 1 
odiato I giochi stile Hypersports, In- 
fatti prediligo cose tipo California 
Games dove si usa più la coordina- 
zione che lo smanettamento. Stra- 
namente, Track and Fleld 11 mi ha 
accalappiato, sarà perché le prove 
sono motte o per la grafica stupen- 
da. GII sprltes sono spesso enormi 
e superdetagllati mentre I fondali 
non sono da meno. Nel tiro al piat- 
tello c'è perfino uno stupendo 
scroll parallattico! Ogni tanto inol- 
tre si trovano effetti digitalizzati e 
tanto di "On Your Mark — Get Set 
— Go!" campionato all'Inizio di un 
palo di prove. La glocablllta in tutti 
gli eventi è a un livello più eh buo- 
no e raggiunge l'apice nel modo a 
due giocatori. Oa segnalare Inoltre I 
faccioni stupidi che rappresentano 
le espressioni del due contendenti 
durante II braccio di ferro. Non ho 
dubbi, se avete un Nintendo e se vi 
place lo sport (vero e non), correte 
e compratevi Track and Fleld II (rin- 
grazio Enrico Seveso che mi ha for- 
nito la cartuccia). 





co nelle quattro direzioni 
dopodiché si dà la 'orza 
smanettando (vedi sopra) 
e si spara. Central 



La mia preferita. Si fa par- 
lire il piattello (ci vorrebbe 
un bel "PULL" digitalizza- 



tol). si sposta 
il mirino con il 
joypad e, pri- 
ma che il 
piattello fini- 
sca sulla te- 
sta del vicino, 
si spara (no, ii vicino non si 
spara. Si spara AL piattel- 
lo). Semplice e divertente. 

TUFFI 

Selezionate il tipo di tuffo, 
buttatevi e fate un pò* di 
contorsioni: che volete di 
più? Attenti alle spanciate. 

CANOTTAGGIO 

In questa prova dallo scroll 
verticale dovrete affrontare 
un fiumiciattolo nel letto del 
quale sono state piantate 
alcune bandierine a due a 
due. Queste coppie di ban- 
dierine sono state numera- 
te da uno a... non mi ricor- 
do (è un po' che non ci gio- 
co — ora si, me lo ricordo: 
da uno a venti)) e devono 
essere affrontate in se- 
quenza in tre modi diversi. 
Se le coppie di bandierine 
portano solo il numero do- 
vrete attraversarle di punta 
andando in avanti, se por- 
tano una "R" vanno affron- 
tate in "retromarcia" an- 
dando sempre in avanti 
mentre se portano una T 



nettamento. Dopo un breve 
tratto di corsa si devono 
dare i gradi per ognuno dei 
tre salti e sperare di far- 



devono essere afronlale 
girandoci inforno e attra- 
versandole dall'altra parte. 
Ogni sbaglio attribuisce 
trenta secondi in più e se 
andate oltre il limite massi- 
mo venite squalificati. 

NUOTO 

Aridaje con lo smanetta- 
mento. mentre nuotale po- 
tete scegliere il tipo di stile. 
Attenti a non "bere" e re- 
spirate con ritmo. 

SALTO TRIPLO 

Altra prova a base di sma- 

impeccabile. 
APPETIBILITÀ' 91 » 



ESERCIZI 
ALLA SBARRA 

Più tacile di quanto sembri. 
Una volta appesi, smanel- 
tate e quando l'indicatore 
segna l'esercizio desidera- 
to premete il bottone e 
me per magia vedrete l'a- 
tleta eseguire proprio quel- 
Strano, vero? 



li vista. 
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ITO DA LEADER 




BUDGET 




ASK ti 



Byte Back, cassetta L. 7.500 



Ecco un lie-in 
Ispirato a una 
serie di cartoni 
animati (o forse 
a una serie di 
giocattoli: in effetti non ho 
mai capito se siano venuti 
prima gli uni o gli altri) di 
matrice fantascientifica in 
cui un gruppo di difensori 
della Terra è inlento a difen- 
dere la Terra mentre un 
gruppo di predoni dello spa- 
zio continua a depredare lo 
spazio. Fin qui tutto norma- 
le direte voi, e invece no: i 
buoni (quelli che abbiamo 
detto difendere la Terra) 
portano delle allegre ma- 
schere e i cattivi (quelli che 
depredavano io spazio) gli 
hanno rubato le maschere e 
li hanno rapiti poi. Anzi, de- 
gli otto che componevano la 
squadra ne hanno rapiti set- 
te ed è rimasto solo un rap- 
presentante ancora In circo- 
lazione: il mitico Matt Trak- 
ker (mai sentito). Ora, che 
fa Matt Trakker? Non fa fin- 
ta di niente, non approfitta 
in assenza dei sette compa- 
gni delle sette rispettive 
consorti, non diventa un 
hippie rifiutato dalla società 
ma Invece va a cercare i 
suoi compagni, che sono 
slati dispersi nel tempo co- 
me lacrime nella pioggia... 
Ahem... In ben quattro epo- 
che diverse della storia. In- 
sieme con le loro maschere 
naturalmente. Il videogame 
inquadra dall'alto il mezzo 
automobilistico di Matt Trak- 
ker, una quattroruote che se 
apre le portiere si mette a 
volare, però penso che esi- 
sta il modo di scendere sen- 
za lanciarsi nel vuoto. Co- 
munque sembra che voli 
solo a bassa quota visto 
che nel videogame contro 



certi dirupi va inevitabilmen- 
te a sbattere. Nel primo pae- 
saggio, che scorre nelle otto 
direzioni principali ed è am- 
bientalo nel presente, la 
macchina di Matt Trakker 
dovrà portarsi nel luogo in 
cui si trova prima la sua ma- 
schera e poi dove si trova 
uno dei suoi compagni. Per 
facilitarsi la ricerca egli può 
rintracciare uno scanner che 
gli indicherà le direzioni da 
prendere per giungere là do- 
ve si trova uno dei rapiti. Pe- 
rù non esistono altri scanner 
che aiutino a rintracciare 
quello scanner quindi Matt 
Trakker dovrà fare da solo 
per questo. E non solo: per 
attivarlo deve trovare e poi 
assemblare in strane com- 
binazioni quattro pezzi di 
una chiave di sicurezza. 
Nemmeno per questa esi- 
stono scanner di rintraccia- 
mento. I pezzi di chiave so- 
no tanti e sparsi per l'intero 
territorio: Matt ne può porta- 
re soltanto sei alla volta ( 
devono essere pezzi di chia- 
ve davvero enormi ) e se ne 
prova a includere un settimo 
nel suo inventario, uno ne 
viene sgombrato. Per riunire 
nelle combinazioni giuste i 
pezzi di chiave esiste uno 
schermo richiamabile con il 
tasto W: qui dovete mettere i 
frammenti raccolti uno sopra 
l'altro e vedere cosa viene 
fuori. Come fanno già nel 
mondo dei videogames alie- 
ni, astronavi, uomini, paperi, 
robot, tartarughe anche la 
Thunderhawk spara. Spara 
proiettili oppure bombe, ma 
queste le avrà in dotazione 
solo se raccoglierà appositi 
contenitori e lo stesso di- 
scorso va fatto per certi kit di 
riparazione. Ma sparare al 
vuoto non è molto divertente 




devono aver pensato i pro- 
grammatori e allora ci sono 
in ogni schermo alcuni nemi- 
ci contro cui indirizzare le 
proprie munizioni. Nello 
schermo contemporaneo 
volano elicotteri, scattano 
jeep e carrarmati, nello 
schermo preistorico saranno 
dinosauri e lava per tutti, nel- 
lo schermo del futuro circole- 
ranno ufo, buchi nei, caccia 
bombardieri e nella base dei 
cattivi, che si chiamano Ve- 
nom, c'è di tutto. Il tono della 
recensione è stato un po' di- 



staccata, lo ammetta, que- 
sto solo per sottolineare che 
ci troviamo di fronte a un 
gioco abbastanza medioi 
e anche un po' datato per 
quel che riguarda il concet- 
to. La solita ricerca e fuga 
con un puzzle di contorno. 
Bye. 
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Suncom 

Un nome una garanzia 




SlikStik 



"Preciso ed affidabile 
•Comodo e conveniente 
*Per migliori punteggi 
*Filo extra lungo 



Tac-2" 



•Garanzia 2 anni 

•Collaudalo fina a 3 milioni di mo^ 

•Stile "Sala giochi'* 

•TAC: Totally-Accurate Controller 




Tac5(T 



•5 Micro switch 
•4 bottoni fuoco 

•Aggressivo, per ogni tipo di sfida 
•TAC: Tactical Audible Controller 














Analog plus 



•Impugnatura anatomica 

•Per PC &. Apple 

•Autofuoco con velocità variabile 

•Testato in laboratorio per usi estremi 

♦Garanzia 2 anni 



LEADER Distribuzione srl - Via Mazzini, 15 - 21020 Casciago (VA) 
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R&C ELGRA s.n.c. Via S.Martino 13, 
Palazzolo Milanese (MI) Tel.02/99041332 




e vai fortissimo verso 

la simpatia la competenza e tanta 
convenienza 



SUPER OFFERTE PER IL MESE DI MARZO 

DRIVE ESTERNO PER AMIGA 500 £.196.000 

ESPANSIONE DI MEMORIA PER AMIGA 500 PIÙ' CLOCK £.250.000 

NUOVO GEOS 2.0 £.90.000 

MOUSE PER PC RS-232 CON SOFTWARE DI GESTIONE £.60.000 



SEMPRE DA NOI POTRETE TROVARE ARRIVI SETTIMANALI DI 

GAMES E UTILITY 

PER AMIGA C64 AMSTRAD ATARI SPECTRUM PC MS-DOS 5,1/4 3,5 



E PER LA GRAFICA: 

DIGITALIZZATORI SCANNER GENLOOCK STAMPANTI LASER 

PER AMIGA C64 PC 



(telefonaci potrai trovare totto PER LE FORBITURE D'UFFICIO ) 



( inoltre tutto questo e molto altro anche per CORRISPON DENZA) 
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l'alternativa. 



IMPORTATORE 
DISTRIBUTORE 

ITAUA 

VIDEOGAMES 

PER COMPUTERS 



Via E. Dal Pozzo, 7 

00146 Roma 

Fax/Tel. (06) 5584334 
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GRANDE GRAFICA ! 

GRANDE GIOCABILITA' !! 

GRANDE GIOCO ! 




*GREAT 
GAMEPLAY 
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*GREAT 
GAME 
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disponibile 

a 
giorni 



Importato e Distribuito In esclusiva per l'Italia da: 
Via E. Dal Pozzo, 7 - 00146 Roma Tel.' Fax (06) 5584334 



DISTRIBUTORE ESCLUSIVO: 




AFFRONTA IL MISTERO 



Disponibile 

per; 

Amiga e 

Commodore 64 



IL PRIMO CALCIO DEGLI ANNI 90 




Il 1° gioco del calcio che ti permette di 
fare veramente di TUTTO: 
Colpi di testa, scivolate, rovesciate, falli, 
rigori (in soggettiva), sostituzioni, ecc. 

• Grafica con scroll veloce e fluido. 

• Più di 200 fotogrammi d'animazione per 
ciascun giocatore. 

• Elevata velocità di gioco. 

• Musica ed effetti sonori campionati su 

4 canali (anche su C-64). 

• Gioco da 1 a 8 giocatori. 

• Differenti tattiche di gioco per ciascu- 
na delle 24 squadre. 

Inizia a vivere l'atmosfera dei mondiali 
giocando in «tempo reale» contro le 24 
squadre antagoniste negli stadi italiani 
prescelti. 



Commodore 64 
Amiga 
Atari ST 
Ms-Dos compatibili 



SGFiml 





NUOVO! 

ENCORE 

presenta... 



BfYO/VD 7H£ ICE PALACI 

C64 7.500 lire 

AMSTRAD 7.500 



IKARI WARRIORS 



W0NÙER80Y 

C64 
AMSTRAD 



GIÀ' DISPONIBILI: 
PAPERBOY 

GHOSTS "N GOBLINS 
BUGGYBOY 
SPACE HARRJER 
SABOTEUR 
BOMBJACK I & II 
STORM WARRIOR 
BLUETHUNDER 




* — 



A- 



(InCOTi 



LEADS? 



SONO TORNATI! 



COME UN QUADRO, CAI 
V IGO 
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«Il Righi* Kcsencd 
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POSTA 



PROLOGO 



Yes, 1'm back! Spe- 
ravate che fossi 
scomparso dalla cir- 
colazione, eh? (Coro 
di sì...) E invece no, 
MBF è tornato più 
in forma che mai 
per rispondere alle 
vostre adorabili let- 
terine... Il dinamico 
duo MA-BJ (Gior- 
gio) che mi ha sosti- 
tuito il mese scorso 
si è comportato 
egregiamente: lo 
spettacolo doveva 
andare avanti! Ma 
non perdiamo righe 
preziose e comincia- 
mo: siete pronti a 
beccarvi una nuova 
Mega Posta preferi- 
bilmente Tosta? Sie- 
te caldi? Tiepidini? 
Sul freddo andante? 
Vabbè, la tempera- 
tura non conta nul- 
la, evitiamo indugi e 
preamboli e passia- 
mo alla prima lette- 
ra del mese, sopra li- 
lolata... 

FABRIZIO 

BALDA: 

LO SCANDALO 

DEGLI WAAII 

RUBATI 

SOTTOTITOLO! 

PRESinvro 

1NNOCE.VTE 

Spett. Le redazione di 

ZZAP! 

Chi vi scrive, più indigna- 



d che mai, e l'autore degli 
Annali di ZZAP!, again", 
iwero Fabrizio Balda (Ac- 
:iderba. NDR). Mi scuso 



cioè Michele Novarina. ma 

credo giusto chiarire come 

stiano realmente le cose. 

(Siamo tutt'occhi, NDR) Af 

fermo dunque nella 

ra più categorica che quel 

le che ha 

detto compagno di classe 

grosse quanto lui. in quan- 
to gli Annali di ZZAP! sono 
un'opera MIA e solo MIA, e 



non ho bisogno di 
copiare da altri, tantomeno 
da Michele Novarina. 
munque, visto che, per chi 



1) Michele Novarina after 
na di aver scritto gli "An 



Ciuci 



metà 



Ottobre, cor 

non erro, la data della mia 
prima lettera è precedente. 
(Righi, NDR) 

2) Cosa vuol dire Michele 
Novarina quando afferma 
che luì ha scrìtto gli "Annali 
di ZZAP! 1a parte - ? Non 
siete stati voi a dividerli in 
parti per l'esagerata lun- 
ghezza? (Doublé right, 
NDR) 

Come si spiegheranno mai 
questi incredibili fatti? Si 
spiegheranno nel senso 



rire gli altri come lui, e che 
è proprio lui. da gran bu- 
giardo qual'è, a non dover 
essere preso in considera- 

schiaccianti! NDR). Chiu- 
do pregandovi di pubbli- 
care al più presto questa 
lettera. 

Il vostro affezionatissimo 
Fabrizio Balda. 



IO CONFESSO 



Può forse essere 
grandissimo flop 
ciale, può non ess 



i tanto rileggo Video- 



a del grande, desiderati 
raggiungibile compute 



; nel mondo de 



ei dovuto più apparec- 
are la tavola o fare i 
■npiti. All'inizio fu una 
zza delusione: il "coso" 



come lo 


shiamav 




amìglia. 


iaggiav 


a a 3K 


ÌAM e ne 


ssuno 


apevi 


cosa fare 


Ore ir 


tere a 


guardare i 


grosso 


cursore 


ampeggi* 


re pa2i 


*nte in 


attesa di 






syntax er 


or", Po 


venne 


ui TATARI. 


3he rrferaviglio 


sa macch 


na! Abil 


jato a 


VIC 20 (l'avevate 


icono 


sciuto?) Per me era 


passa 



ore di interazione gioche- 


reccia su v 


echi (1982- 


83) giochi su 


cartuccia da 






mancanza d 


soft in com- 


mercio, fui 


costretto ad 


acquistare 1' 


innipresente. 


lui, l'innob 


nabile. L'ho 



di sotto delle mie aspetta- 
tive, programmazione dif- 
ficoltosa e poi... E poi io 
ero ormai innamorato del 
mio XE. L'innominabile lo 
accendo si e no una volta 
al mese perché fatto so 
che mi delude. 6 piatto, 
decisamente senia gjn2i 
di personalità (e poi non 

scommetto NDR) Non o 

colui (l'innominabile) che 
ha decretato la fine del si 
stema Atari a 8 bit. D'ima 



. Ade: 



i co. 



tutti e due affiancati su -a 
scrivania, spenti, con un 
poco di polvere, a ricorda- 

più. Sto per comp'arrri un 
MS-DOS per -agic-n' ai 
studio, ma se uno so ne 
deve andare è lui. l'usur- 
patore (lo ripeto, lo ooiO). 
Avrei dei quesiti tecnici da 

ne capite è inutile, vero? 
(Millantatore! NDR) 
PS 

Odio anche i 16 bit per- 
ché stanno mandando tut- 
to in malora, odio il calcio 
computerizzato e non. E 



per lui (l'orfano) che rima- 
tempo, e credetemi, non 

Ringraziandovi anticipata- 
mente per la pubblicazio- 

ecc, ecc Saluti e baci da 
quel di Lamporecchio in 
provincia di Pistoia che é 
poi in Toscana (capoluo- 
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go Firenze) che sta pro- 
prio nel bel mezzo dello 
stivale (si, si, all'altezza 
del polpaccio e subito do- 
po il ginocchio, dove se vi 

"hoi, 6 imbecille!") 
MASI 

Vi dispiacerebbe provare 
qualche gioco su cartuc- 
cia ripubblicato per l'XE 
Video Game System? Se 
proprio non potete, basta 
dirlo, vi mando 






i, ok? 



Ho di 

pazzo (Non si fosse no- 
tato). 

E' strano come si parta da 
a lettera seria perché sì 
ha paura dì fare brutta fi- 
gura davanti a tutti e poi 
"olgono ì pensieri 
come neve al sole. Sono 
andato al SIM e sono pas- 
•} stand per 
richiedere il numero 1 di 
ZZAPl. ma non lo avevate, 
peccato!, poi il ragazzo 
che distribuiva gli adesivi 
(Chi? MA o STEVE? NDR) 
ì fatto la fatidica do- 
mputer 



hai?', i 



e quel 



slogai 



lenza improvvi 
allo stand ATARI giocando 
a XENON II su ST. Ma l'a- 
maro in bocca è rimasto. 
Davvero è morto? E con 
una flebo? Niente, eh? 
Vebbè. vabbè, vabbè, ci 



Grande. Grande lettera. 
Commovente, malinconi- 
ca molto ironica. Sì, è 
o meno fnorto. Forse 
lo è sempre stato. Mi 
spiace. Lo so che non le 
e importa un lieo secco, 
la r/ capisco: so cosa 
vuol dire vedere il proprio 
computer morire solfre n- 
o atrocemente, soppian- 
ito da un figlio tradito- 
3... L'ho vissuto per il 
VIC 20. E' sfato duro . 
Molto duro. Ma la vita 
continua. E dopo tutto. 



imballato e al riparo dalla 
polvere, è ancora lì. A vol- 
te mi chiama. Faccio Unta 
di niente, o scoppierei a 
piangere, se togliessi l'in- 
volucro di polistirolo... 
Driiiin! Ehi, acciderba. 
che mi succede?!? Sto di- 
ventando paranoico? Brrr ! 
Ho bisogno di spegnere il 
comp e di lare una pausa, 
ho lavorato troppo. Regi- 



I tutto e 



po'.. 



j fra l 



E DOPO IL 
BREAK: 
POSTA 
BREVIS 

Ok. sono passate solo po- 
che righe, ma tra l'ultima 
risposta e quello che sto 
scrivendo adesso sono 
passate quasi ventiquat- 
tro ore. Fantascientifico! 
Passiamo subito in rasse- 
gna le lettere miniaturiz- 
zate: il nastro amicone 
DAVIDE PINTERPE di Sili- 
qua, in provincia di Ca- 
gliari, ha scrìtto una poe- 
sia molto carina dedicata 
a ZZAP! e nella lettera ci 
suggerisce di realizzare 
una HIT PARADE diflere n- 



(nìe 



' XE, 






perchè molto spesso un 
capolavoro su uno è una 
schifezze su un altro, vedi 
CHASE HO. Passo il sug- 

(AJ). CLAUDIO PELUC- 
CHI ci ha spedito una 
cartolina da ZELL AM SEE 
località probabilmente 
austriaca con tanto di for- 
mazione dell'Inter... Capi- 
ti male, sono uno juventi- 
no accanito, e piuttosto di 
pubblicarla mi licenzio. 
Cosa? L'editore è interi- 
sta?!? Culp, ehm, ZEN- 
GA. BERGOMI, BREH... 
Ehm. passiamo oltre . 
PAOLO BIX, fra le altre 



cose, si lamenta per la 
posizione delia Posta nel- 
le ultime pagine... Ma co- 
me Paolo, non ti pare più 
tosto leggersi le lettere 

sioni a tamburo battente? 
(Tanto lo so che le prima 
cosa che leggete è la Po- 
sta. Vero? Ehi, dico a voi, 
vero?) La citazione del 
mese è PAPEROGA ASO- 
CIALE, seguita a ruota da 
TOPOLINO NON PAGA 
LE TASSE. C'è anche 
quella dei THE BLUES 
BROTHERS: 'E' proprio 
vero, lino a quando c'era 
il Filosofo, tutti gli anda- 
vano addosso, ora che è 
sparito in molti lo rimpian- 
gono (applausi)". THE 
FIRST alias Andrea Fa- 









fatto RAINBOW ISLANDS: 
ebbene, problemi di im- 
portazione non ben chiari 
hanno ritardeto l'uscita in 
Italie del seguito di Sub- 
bie Bobble... Ma nel frat- 
tempo c'ere THE NEW 
ZEALAND STORY! Prose- 
guono le letterine scritte 
su fazzolettino di carta, 
questo mese è la volta di 
FRANCESCUCCI LIVIO e 
di PAOLO PAOLONI. Beh. 
almeno si possono reci- 
clare... THE ALEX non 
preoccuparti: Simone, 

di FOOTY II sta ancora 
facendo le flessioni sui 
pollici: ehi, su quella pan- 
cia! Un certo ATTILA, me- 
glio conosciuto con nome 
di GIORGIO TORNIERI 
da Roma si dichiara soli- 
dale con Paola Guidelli e 
con la signora Gabriella. 
Carini gli slogan: 'ZZAP! 
Cose buone dal mondo"," 
ZZAP! Fa le cose per be- 
ne", "ZZAPPA che ti pas- 
sai'. Si aperta una maga 
battaglia che divide I fan 
di TURBO OUT RUN e 
POWER DRIFT per C64. 
Questi ultimi ritengono il 
loro prodotto nettamente 
migliore di quello della 



US GOLD, mentre i fan 
della FAO affermano che 
7 loro gioco batte i'avver- 
lario sia in velocità, sia 
: n grafica. Mi ricorda un 
po' i dibattiti scoppiati 
fra i supporter di MICRO- 
SOCCER ed EMYLIN 
HOUGHES INT. SOC- 
CER... Vedremo in segui- 
Belle la lettera di un 
cavaliere venuto da 
l'altra dimensione, cosi 
' definisce un tale WA - 
PIAN BARTH. Bella per- 
ché è scritta su una spe- 
la di pergamena bru - 



ALESSANDRO DE LUCA) 
e occhio ai troll! Cere 
rò di recuperare alci 
lettere che contestavi 
TAZOLCK, una lettera di 
Gianluca Molto un ir 
ressante dibattito sulle 
recensioni e le critiche di 
uno spectrumiano delu- 
so. Ci rivediamo il mese 
prossimo! 

BOVABYTG: 

SPECIALE 
VIDEO-VIO- 
LENZA 

Spett. Le redazione dì 
ZZAP! 

mero 13 di Bovabyte, ci 



perciò eccovi l'articolo. Ci 
farebbe davvero piacere 
vederlo pubblicato nelle 
pagine delta Posta. Co- 
munque, rinnovando i 
stri saluti, porgiamo n 



GIOCHI VÌOLENTI a cura 
della redazione dì Bo- 
vabyte 

Ci sono giunte voci allar- 
mistiche che vorrebbero i 
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videogiochi violenti La re- 
dazione di Bovabyte ha 

esempi di questa catego- 
ria di giochi, che rasentino 
l'esasperazione delia vio- 
lenza. Molti di questi sono 
ancora in fase di program- 

so la fine del 1990. 
li primo di questi prodotti 
da una sofl house tutta 
italiana, la MOANA SOFT, 
è STUPRATOR, sexy-nasty 
in cui dobbiamo guidare 
un super dotato psicopati- 



nucìis 



par 



Seguirà il già annunciato 
STUPRATOR II: The reven- 
ge. in cui dovremo guida- 
sadica in un club per soli 
uomini ed evirarli. Que- 
st'ultimo gioco sarà pro- 
la Profetes- 



Abbandonato il filone 



BARBARIAN f 



pezzi i 



sante è un editor che per- 
metterà di disegnare e 

modo che possa assomi- 

prof cattiva, all'esattore, e 
via dicendo. Una ditta na- 
poletana ha poi presenta- 
to PUMMAROLA 1, un in- 
teressante dispositivo che 
permette di schizzare san- 
gue finto sul giocatore 
mentre gioca a TECHNO- 
COP, BARBARIAN o simili. 
Si consiglia di coprire il 






:on gio 



Un 

filo più sul demenziale, è il 
titolo JACK THE FLIPPER, 
che parla di uno che am- 
mazza i clienti di una sala 
giochi sfasciando loro la 



testa, appunto, sul flipper. 
Ora, chiediamo, a parte il 
pastore Che si è identifica- 
to con l'omino di STUPRA- 
TOR già più di una volta, 
e non per finta, cosa biso- 
gna pensare di questi 

OTTAVIO; 'A me sembrano 
giochi come tutti gli altri' 
GMP: "Se non si prendono 
sul serio, possono anche 
divertire. Stona un po' l'ar- 
gomento pornografìa. Non 
ce n'è già abbastanza in 
giro?" 
L'AMIGO: "funzionano su 

DGS: "A me sembrano del- 
le grosse p**"*"e. Ci pos- 

vati e gli insoddisfatti, se 
poi piacciono al pastore, 
non piacciono a me!" 
IL PASTORE: "MMM! Belli! 
E' divertente, ssslurp! 
Squartare la gente, ah, 
ah, ah! Belle le immagini 

SQUARTATOR, STUPRA- 
TOR o come si chiama che 
tanto non mi importa che 

Che realizzazioni profes- 
sionali! Grunt!" 
MAURO: "Non è che qual- 
cuno saprebbe dirmi che 
ore sono? O' lasiato il rolo- 
gio a casa e se non ci ho 
l'rologio, come facio a sa- 
pere che ore sono? Non 

alora è rota, lo la riporto 
indietro, magari è ancora 
in garansia" 

La redazione di Bovabyte 
PS: saluti a tutti i lettori di 
ZZAP! E buon anno da 
parte di GMP, DGS, IL PA- 
STORE, L'AMIGO, MAURO 
e OTTAVIO. 

PS 2: pubblicateci, vi pre- 
go! MBF! Fallo per uno ju- 
ventino come te, che ha 

■calcistiche" (GMP) (Fini- 
scila di dire s"""e, l'Inter 
è la migliore, NdDGS) (Ta- 
ci! Il mondo conosce due 
vette, l'Everest e la Juve! 



NdGMP) (Finitela, tate co- 
me me che tengo al Mes- 
sina NdOttavìO) (Anche io 
tengo la Juve! NòIL PO- 
STINO CHE CI STA CON- 
SEGNANDO UN PACCO 
CON UNO STRANO TIC- 
CHETTIO) (Gn, hn! lo in- 
vece tengo 'sto disco in 
mano da tre ore. Dov'è 
che lo posso pogiare? 
NdMAURO) 

AAARGH! (No, non i, 

co della Melbourne Hou- 

ghiaccianle! I nostri pazzi 
scatenali e sedicenti 
dattori delta mitica (anzi 
ne BOVABYTE -"la ri 
per chi, di computer. 



no a sconvolgere le no- 
stre menti con un dossier 
sui giochi violenti (e non 
solo quelli...) con tanto di 
dibattito. Avete mai pen- 
sato di diventare dei prò - 
tessionisti? No? Beh. ave- 
te tatto bene. 

A DOMANDA, 
RISPOSTA 



ZZAPP, 

mi chiamo Alberto e vi 
scrivo per porvi alcune 
domande 11 primo quesito 
che vi sottopongo è que- 
sto: perché sulle confezio- 
ni di alcuni giochi, tipo 
Strider, c'è la vostra me- 
daglia d'oro, quando gli 
avete dato un misero 
60%? Arriverà ZMCKATAM 

ta? Poi volevo informare 
Bossi Boris che il fattore 
divertentività è contenuto 
in quello longevità, perchè 
se si continua a giocare 
un gioco vuol dire che ci 
si diverte. (Giusto, NDR) 
Poi. Armalyte è nuova en- 
trata nella parade pur 



anche voi di ZZAP! pub- 



blio 



a tutti i 



a pre- 



che pubbli- 
carle solo alcuni mesi. Vi 
saluto tutti! (NDR com- 
preso) 

PS Saluto anche Diego e 
Michela 
ALBERTO da Manerbio 

Lettere flash... Ok, pas- 
siamo subito alle rispo- 
ste. La medaglia d'oro 
presente sulla confezio- 
ne di Strìder non è italia- 
na, bensì inglese e non 
si riterisce alla versione 
otto bit. bensì a quella 
16. Occhio! ZAK in italia- 



i già i 



oito. 



vista a breve scadenza 

che i tempi di attesa sa- 
rebbero insopportabili. Il 
drive, per Zak, è l 
spesa indispensabile. Le 
previews cerchiamo di 
pubblicarle quando r. 
abbiamo un buon nurni 
ro. cosi da non farne una 
rubrica striminzita. Ogni 
due mesi circa, perù ve 

Grazie per i saluti e per i 
complimenti! A presi 
(ebbene si questa l'ab- 
biamo pubblicata due 
volte ma dovete sapere 
che Alberto è mio cugi- 
no NdBJ) (naaa... non è 
vero! NdMA). 

FILOSOFIA 

APPLICATA 

2: 

LA PRIMA 

VOLTA DI 

GIO 4 



tale di nome Enrico Papa- 
lini, senza di lui, infatti, e 
tutti i suoi simili, psicolo- 
gi, sociologhi e neo-f 
sofi, non avrebbero ragio- 
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saprei proprio che facoltà 
scegliere tra 4 anni. Ma. 
bando alle ciance, come 
dice Braccio di Ferro, or- 
ma mi voglio gettare in 
un'approfonditissima ana- 
lisi della figura del sud- 
detto che, per comodità, 
ho preferito dividere in tre 
parti: 

1 ANALISI SOCIOLOGICA 
DEL FENOMENO. 
Una società moderna, per 
poter esistere e non per- 



sno due 



forze, opposte, 
di una delle quali la gente 
si possa riconoscere. Fa- 
cendo ciò. conseguenzìal- 

trasto col secondo fattore: 
perseguire l'obiettivo di 



1 cprrisponde 



più possibile da esso è i 
motore che più volte nelle 
storia ha spinto interi pò 
poli ad evolversi, in une 

(?) ed il capitalismo ir 
America, borghesia e no 
biltà in Francia). Ora, ir 



ze in "i festaioli Jovanr 
tiani" ed "i neo-decadi 
Gucciniani". Qualcun; 
nome Umberto Eco li a 
va già chiamati "Apocalit 
liei" (Guccìni) ed "Integra 
ti" (Jovanotti), E' logicc 
dedurre che Papalini 
classificandosi come 
calitlìco fa di tutto (forse è 
lo scopo della sua vita) 
per demolire gli Integrati, 
che, a loro volta, tentano 

poveri pessimisti. Il dram- 









ognuno si crede originale 
e profetico, mentre invece 
non è altro che un segua- 
ce pedisequo (vedi Enrico) 
di modelli stereotipati, non 

sterna: Ma Moretti, che sa 

corda, nel film "Sogni d'O- 
ro", alla quartultima sce- 
na, si volta verso un folto 
pubblico ed urla "Pubblico 
di MERDAI". La gente 
risponde "Pubblico 
MERDA!" (vero: se per r 

me Guccini e Moretti, allo- 
ra forza!) 

2 ANALISI PSICOLOGICA 
DI ENRICO PAPALINI, 
Enrii 



ì di do. 



mande retoriche non f 
tro che mascherare la 
personalità repressa, : 



>i richiude, i 



di quelli irrisolubili, tìpici e 
ogni apocalittico nostalg 
co del '68. che giustificano 
la sua staticità. Un pìzzico 
dì Edipo, irrisolto, ed una 
carenza ormonale ne sono 
forse la causa, ma più che 
altro l'aver ascoltato trop- 
pe canzoni di Guccini, 
che, da torppi anni si è 
bevuto il cervello. (Si vede 






No, 



brutta. NDR) 
3 ANALISI FILOSOFICA 
DEL PENSIERO PAPALI- 
NIANO. 

Facilmente smontabili so- 
no le teorie del benemeri- 
to. Egli infatti pensa a se 

semplice rendersi conto di 
non sapere vuol dire 
re un individuo razioi 
te. quindi sai di non sape, 
re chi sei, ma una sempli- 
ce analisi del periodo fa 
crollare ogni tuo dubbio. 
Per la differenza dell'uomo 
rispetto agli animali leggi 



Darwin 'L'origine delle 

specie". 

Sperando di essere stato 

cosi noioso da far appìso- 

saluto cordialmente. 
Giù Peccati 

PS per Enrico: "Dio è mor- 
to' fu cantata dai Nomadi 
prima che da Guccini, mi 
pare, ma, se ricordi alla fi- 
ne recita:' Dio è risorto, 
nella nuova generazio- 
ne...' Se vuoi un buon 
apocalittico di consiglio di 
leggere il sempreverde G. 
Leopardi. 



i da l 



.//V) 



Dagli 

vabytliani ai figli di Albe- 
roni... Ci manca solo II Fi- 
losofo a condire il lutto e 
potremmo scrivere un li' 
bro. Cosa dire sulla "lette- 
ra' di Giù... Mah. Proba- 
bilmente è stato l'unico a 
prendere sul serio la mis- 
siva -FILOSOFIA APPLI- 
CATA', apparsa mesi fa 
scritta da Enrico Papalini, 
il Guccinìano convinto. 
Talmente sul serio che gli 
ha risposto in modo 
schiacciante e quasi cini- 
co. Il che sarebbe vera- 



che questa è la Posta di 
una rivista di videogiochi 
(avete presente, quelli 
dove c'è l'astronavina 
che spara. ) e quindi le 
disquisizioni filosofiche 



capile. 



budino, non so se 
Quindi, caro Enr 
vuoi rispondere, come 

Giù. scrivi non a ZZAPI, 
bensì a GIO - PECCATI, 
26100 Cremona, via Sor- 
tosi 17. ok? 



NEGA 
COMMENTO- 
NE FINALE 

E siamo dunque ar- 
rivati al termine di 
questa Posta al- 
quanto anomala. 
Ci proponiamo tutti 
di ritrovarci qui fra 
un mese, con tette- 
re magari un tanti- 
no più inerenti al 
settore videoga- 
me* ... Scriveteci 
numerosi, sappiate 
che lutto ciò e 
spedite noi lo leg- 
giamo. Domanda- 
te, citate, divertite, 
giocate a ping-pon- 
g ma fate qualco- 
sa! Il vostro MBF, 
a parte improvvisi 
ed inaspettati ci 



do, 



nto a rispon- 
ìi, per cui pren- 
dete in mano la 
penna e scrivete a 
ZZAP! POSTA, 
EDIZIONI HOB- 
BY, CASELLA PO- 
STALE 853, 20101 
Milano. A presto! 

Telepatie amen ti 
vostro... MBF 
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izansnH/min.'SN'r : 



R.ivtNlDi~[Z?i2J soyj clNt^R- 



CALABRIA: 

CATANZARO - C & G COMPUTERS Via F. Acri 26 
COSENZA - COMPUTER POINT BYGPA Vìala Alimena 31 /E 
REGGIO CALABRIA ■COGLIANDROANNAP.ua Castello 

CAMPANIA; 

AVELLINO - EREDI LANZETTA ALBERICO Via Circu inalazione 71/4 

CASHÌIA. i-MRYPOINI Va Co orrto 

FRATTAMAGGIORE INA) - ELEnRONICA 2000 COMPUTER C.so Durame 40 

NAPOLI - ODORINO Via Larga Lala 22 A/8 

SALERNO - COMPUTER MARKET C.so V. Emanuela 23 



. rri7S/A 

BOLOGNA ■ MORINI S FEDERICI Via Marconi 2&C 
BOLOGNA - CARTOLERIA PORTANOVA Via Portauova 18/A 
DOGANA R.S.M. - SAN MARINO INFORMATICA Va III Sellombre 11 
FERRARA - BUSINESS POINT Via Carlo Maier 85 
FIORINA (R S.M.Ì ■ ELECTRONICS SA Via 5 Febbraio 

"-"TOCENTERVaCampodir ' " 



FORLT-COMPUTERVIL 

MODENA ■ ORSA MAGGIORE Cantra Corri marciala I I 
MODENA -ORSA MAGGIORE P.zz "' 






AB 



PARMA ■ DITTA ZAfJCHELl ' Va Salii 7tì B 
PARMA - ZETA INFORMATICA Via E Lapido 6 
PIACENZA - GEMINI INFORMATICA Via Durame 6 
PIACENZA - HIGH PRESTIGE Via Carducci 4 
REGGO EMILIA - COMPUTER LINE Via S. Hocco 'O/C 
REGGIO EMILIA - POOL SHOP Via Emilia S. Stefano 9/C 



FRIULI: 

TRIESTE - COMPUTER SHOP Via Paolo Rali 6 

UDINE - MOFERT Viale Unità 41 

LAZIO: 

LATINA IRMI - KEY BIT ELETTRONICA Via Cialdini 8/10 

OSTIA IDO :T-:M) PAGLINI Vi» -, =„olni 34 

ROMA - ATLAS Via Tuscolana 224 

-.:/■■ ■•■■■-,■ . -.a;..-! .:.(.',■: ...:-.. . ■ 

ROMA- COMPUTERLINE Via MA Colonna 10/12/14 

ROMA - COMPUTER SHOP DI VERUBBI Via Cacai dei Pani 1 1 3 

ROMA - DISCOLAND Via Baldo Degli Ubalo! 45 

ROMA - DISCOTECA FRATTINA Via Frattlna 50^51 

ROMA ■ ELETTRONICA KAPPA V la delle Provincie 19 

ROMA ■ L'ARCOBALENO Via Cassia 6C 

ROMA ■ METRO IMPORT Via Donatello 45 

ROMA - MUSCOPOLI Pianale km io 1 7 

TIVOLI (RM) ■ AVO SERVICE SHOP via Empolitana 134 

VITERBO - BUFFETTI COMPUTER SHOP P.zza dei Caduti 1 2 

USURUi 

FORNOLA DI VEZZANO LIGURE (SPI - LL ELETTRONICA Via At 

GENOVA - A B.M. COMPUTERS P.zza De Ferrari 2 

GENOVA - PLAY TIME Va Gramsci 3/5/7 R 

GENOVA - VIDEO PARK Via Carducci 5(7 R 

LA SPEZIA - IL ELETTRONICA Va Modena 14/20 

LA SPEZIA - I.L. ELETTRONICA Via V Venato 123 

RAPALLO (GÈ} - FILI PAGLIALUNGA Via Mazzini 4/619 

SANREMO (IM) - CENTRO HI-FI VIDEO Via Della Repubblica 38 

SAVONA • ATHENA INFORMATICA Via Carissimo e CroltilBfl 

SAVONA ■ SCK COMPUTER Via Piave 78/F 

LOMBARDIA: 



BERGAMO ■ S AND IT Va S. Francesco D'Assisi 5 
BERGAMO - TINTORI ENRICO vìa Brasala 1 
BERGAMO - VIDEO IMMAGINE Va Carducci Ini Cittì Marcalo 
CAVARIA (VA) - RADIO TV CURONI Via Ronctietli 67 
CINISELLO BALSAMO (MI) - G.B.C. ITALIANA Vie Malteolti 66 
COMO - 1 COMPUTER Via Indipendenza 88 
COMO - MANTOVANI TRONIC S Va Caio Plinio 1 1 
CORBETTA (MI) - PENATI Via Simone Da Corbella 49 
CREMA (CR) ■ ELCOM Via Ubero Comune 1 E 

GADESCO PIEVE DELMONA (CR) - MONDO COMPUTER Via Berlinguer 
GALLARATE (VA) ■ PUNTO UFFICIO Via Sanzio 8 



GRATACASOLO DI PISOGNE (BS) - INFOCAM Via Provincia 

LECCO (CO) - LECCOL1BRI Via Cairoli 48 

MILANO - G.B.C. ITALIANA Via Cantoni 7 

MILANO G.B.C. ITALIANA Via Pelrella 6 

MILANO - MARCUCCI Via Fili Bronzetti 37 

MILANO ■ MESSAGGERIE MUSICALI C.so Vittorio Emanuele 2 

MILANO ■ PERG10CO Via S. Prospero I (Cordusiol 

MONZA (MI) -BIT 84 V.lo Italia 4 

PAVIA ■ SENNA COMPUTER SHOP Via Calchi 5 

VIMOORONE (MI) • MISTER BIT (Int. Città Mercato) Sliada F 

PIEMONTE: 

ALBA ■ PUNTO BIT Corso Langha 26/C 
ALESSANDRIA - SERVIZI INFORMATICI Via Alessandro III 4; 
ASTI - ASTI GAMES C so Altieri 26 
BIELLA (VOI- SK3ES1 s 

CASALE MONFERRATO (AL) - DANY ITALIANA Via Manara 
CUNEO ■ ROSSI COMPUTERS Via Nizza 42 
NOVI LIGURE (AL) - FOTO SPORT RE Via Giracdengo 97 
""" — ALEXCOMPUTEREGIOCHIC.6oFrancia333/4 
COMPUTING NEWS Va Marco Polo 40/E 



TORINO 
TORINO 
TORINO 
TORINO 
TORINO 
TORNO 
TORINO 
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PLAY GAME SHOP Vi; 
TV MIRAFIORI C.so Uni- 
TV MIRAFIORI Via C. t 



PUGLIA: 

BARLETTA (BA) - MELCHIONI ELEnRONICA Va C. Pisacane 1 

BARI - ARTÈL Via Fanelli 206/26 

■QUA) 

AGRIGENTO - COSTANZA NICOLO 1 Via Callcralide 104 
PALERMO - HOME COMPUTER Vie dalle Alpi 5&F 
PALERMO - L NANO VERDE Va F. Benlinvegna 65 
PALERMO - MASUCCI C.so Pisani 50/A 
PALERMO - MMP Va Simone Corteo 6 

TOSCANA: 

AREZZO - DELTA SYSTEM Va Piava 13 

FIRENZE - EUROSOFT Via dei Remilo 1 D/R 

FIRENZE • TELEINFORMATICA TOSCANA Va Bronzino 36 

LIDO DI CAMAIORE (LU) - IL COMPUTER V le Colombo 216 

LUCCA - CIPOLLA ANTONIO Va V. Vertalo 26 

PISA - TONY HI-FI Via G. Carducci 2 Ang. Nicchio 

PISTOIA -OFFICE DATA SERVICE Galloria Nazcnale 

TRENTINO ALTO ADIGE: 
BOLZANO - ELECTRONIA ARPE Va Portici 1 
BOLZANO - COMPUTER POINT Va Roma 82 
BOLZANO - MATTEUCCI PRESTIGE Via Museo 54 
MERANO (BZ) ■ KONTSHIEDER ERCK Lauben 313 
TRENTO - CRONST Va G. Galilei 25 

UMBRIA: 

CITTA' DI CASTELLO (PG) - CHIMAR COMPUTER Via Dai Cascie 

FOLIGNO (PG) - ETÀ BETA P.zza S. Domenico 10/A 

PERUGIA - MIGLIORATI VaS. Ercolano3/10 

TERNI - BUCCI FRANCO C.so Tacilo 76 

TERNI - G.B.C DI RAMOZZI Va P la S. Angelo 2S/A 

VENETO: 

CITTADELLA (PD) ■ COMPUTER POINT Borgo Padova 71 

LEGNAGO (VRj - FERRARIN Via De Massari 10 

MESTRE (VE) • CASA DEL DISCO Via Ferra 22 

MONSELCE (PD) ■ G IANFRANCO MARCATO Va Florigona 32 

PADOVA - COMPUMANIA Va C. Leoni 32 

PADOVA - COMPUTER POINT Va Roma 63 

PADOVA - GIANFRANCO MARCATO Va Madonna della Salule 

TREVISO - GIANFRANCO MARCATO Via G. Da Cooara 11 

TREVISO ■ GOBBO CLAUDIO Va Venier 4 

TREVISO • HOBBY VIDEO Via SanTAgostino 1 1 

VENEZIA - TELERADK) FUGA San Marco 3457 

VERONA ■ CASA DELLA RADIO Via Adigelta 47 

VERONA - CASA DELLA RADIO Via Cairoli 3/10 

VERONA - TELESAT Via Vasco De Gama 8 

VICENZA - ZUGCATO C.so Palladio 7/8 

VILLAFRANCA (VR) - COMPUTERS CENTER Via Cantora 26 
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joystich 

a miao switch 

con il nuovo sistema 







CRY5TAL miao switch joystich 
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DISPONIBILE A FEBBRAIO PER TUTTI I FORMATI 
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Già' disponibile per tutti i formati 



Già' disponibile per tutti i formati 
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|C64c. Lit. 15.01 

C64d. Lit. ÌS.OJ 

^ÉARI ST Lit. 29.01 

^TRADLit. 15.C 

PC Lit. 29.0(1 

AMICA Lit. 18.00' 
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